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"A MAGIA CONTINUA | 





E mic The Gathering é um sucesso crescente em todo o mun= 


“do. Os duelistas prosseguem combinando novas cartas, crian- 


| donovas estratégias — e a Wizards ofthe Coast continua colo- 
“| cando novas edições de Magic no mercado. Desde a chegada. 

“do jogo ao Brasil tivemos nove edições, totalizando mais. de 

| 2.400 cartas. Todas elas você vai encontrar neste número, no 


| cada vez mais popular Caderno Especial de Magic. 
Mas a à vereloideira estrela do momento é Lara Croft, “a acla- 


Fi | N Ha musa eve reina com E ulios para seu Uso em n GURPS, 
E “Vampiro, Lobisomem, ARKANUN, INVASÃO e outros. 


A segunda parte de “Vlad” apresenta a história oficial do 


Res Findo Drácula para o Mundo das Trevas de Vampiro: a 
- Máscara — de acordo com o raro suplemento importado 


* Children ofthe Inguisition. Além da história do conde, temos 
' sua planilha de personagem e uma pequena: descrição da 
* Vicissitude, um novo poder vampírico. 

- Atendendo a pedidos, Dicas de Mestre ocupa mais pági- 
“nas. Nesta edição temos a segunda parte do elogiado artigo 

- “Gênese”, sobre a criação de um mundo de aventuras para 

RPG -—— desta vez tratando de criaturas e sociedades. 

“Para AD&D, uma dose de humor: tudo sobre o Mestre-de 

Jogo, esta criatura misteriosa e perigosa. Cada espécie de 


Mestre é descrita em detalhes, e com certeza você vai desco-. 


brir que o Mestre de seu grupo é um deles... 

Sempre divulgando novos sistemas de RPG importados, 
hoje falamos de The Babylon Project — baseado na série 
Babylon 5; e Armageddon, a continuação de Witcheraft. 

Nos Pergaminhos dos Leitores, Paladino e Paladina estão 
para resolver seus problemas de compatibilidade. Em qua- 
drinhos, uma história inédita autobiográfica com a Gladiadora 
de U.FO.Team (quem aí se lembra das -bioarmaduras?). Fi- 
“nalizando, uma entrevista com o desenhista de quadrinhos 


“Marcelo Campos, que |á esteve em títulos importantes como 


- Liga da Justiça, O Máskara, Homem de Ferro e outros. 


E aguarde, na próxima edição, a cobertura completa do. 


| Grand Prix no Rio de Janeiro — com a presença de Richard 
Garfield, o inventor de Magic! | 
Os Editores 
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O retorno do 
romance Aren 
agora trazend 


uma carte 
exelusiva! 


|. Em 96 a Ediouro publicou 


no Brasil o romance de fan- : 


tasia medieval Arena. Ba- 
seado no jogo de cards 
Magic: The Gathering, 
faz parte de uma coleção 
que é sucesso no exterior, 
sempre trazendo aventu- 
ras situadas no mundo-uni- 
verso de Dominia. Arena 
conta as aventuras do 
mago duelista Garth Cao- 
lho, que busca vingança 


contra os organizadores do | 


Festival, um grande torneio 
onde duelam magos. To- 
das as magias e persona- 
gens da história são parte 
do jogo de Magic. 

Até aqui, novidade ne- 
nhuma: após o lançamen- 
to de Arena, a Ediouro 
saiu do mercado de RPG — 
deixando os romances de 
Magic e a linha Shadow- 
run nos mãos da Devir. 
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A Imaginação 
Sem Limites com o RPG 





ELE VOLTOU 
COM REFORÇOS! 

Arena está voltando, mas 
agora com um forte atrati- 
vo: ele vem acompanhado 
de uma carta de Magic — 
uma carta exclusiva, criada 
especialmente para acom- 
panharo livro. Ela não pode 
ser encontrada nos envelo- 


pes das edições normais de. 


Magic: a única maneira de 
consegui-la é comprando o 
romance. 

A carta também se cha- 
ma Arena, e é bem podero- 
sa: um terreno que, quan- 
do virado (e ao custo de três 
manas sem cor), permite 
ao jogador fazer com que 
uma de suas criaturas lute 
com uma criatura do opo- 
nente, à sua escolha. 


BOA ESTRATÉGIA 
Acarta-brinde Arena [á exis- 
tia na versão original norte- 
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americana do romance, 
mas a Ediouro preferiu não 
incluir o brinde na edição 
brasileira. Um grande erro, 
que a Devir não repetiu: 
tratou de produzir logo uma 
versão traduzida da carta e 
incluir no livro. Uma carta 
única e poderosa como essa 
deve atrair os duelistas: eles 
vão pensar melhor sobre 
acompanhar luta de Garth 
Caolho contra o maligno 
Grão-Mestre da Arena... 
Arena |á pode ser en- 
contrado nas livrarias por 
R$ 13,95 — preço inferior 
ao que tinha antes, sem a 
carta. Um novo romance 
de Magic está sendo anun- 
ciado para breve: À Flo- 
resta Murmurante, que 
também terá sua carta iné- 
dita. À série promete virar 
sucesso entre os duelistas. 


ANO NOVO 
PARA AD&D! 


À TSR foi comprada pelo 
Wizards of the Coast, certo. 
Por causa disso, muitos lança- 
mentos AD&D programados 
para 1997 sofreram grande 
atraso, e outros foram cance- 
lados. Agora a WotC anuncia 
novos lançamentos AD&D para 
98 com uma excelente novida- 
de (que já era esperada); o 
retorno do mundo de 
Greyhawk, em maio. 


Aqui estão alguns lançamentos 
importados previstos para 
janeiro e fevereiro (não, nós 
NAO sabemos quando estes 
produtos terão uma versão 
traduzida!). 


e College of Wizardry: 
suplemento AD&D genérico 
sobre magos, escolas de ma- 
gos e magias. 


* Jakandor: Island of 
War! Aventura épica com 
bárbaros e magos em guerra, 


parte da série Odyssey Series. 


e Wizard's Spell 
Compendium ll: novo 
volume da série que reúne as 
magias arcanas publicadas em 
todos os livros, suplementos é 
artigos da TSR. 


e Cult of the Dragon: 

acessório de Forgotten Realms, 
sobre a sociedade secreta que 
idolatra os Dracolichs. 


º Heligate Keep: aventu- 
ra de masmorra para 
Forgotten. 


* Servanis of € 
Darkness: aventura para 
Ravenloft. 


BatBanca 


Hevestaria Licio 


* Quadrinhos nadonais e importados 
* Camisetas * Cards * RPG 
e Jogos eletrônicos 
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— Ro Raposo Tovores, 687 - entre as Ruas 
Souza Naves e Rio de Janeiro 











Of Ships and the Sea é 
o mais recente “livro azul”, 
a série de suplementos 
AD&D com regras comple- 
mentares para Mestres. Este 
volume é devotado a bar- 
cos, combate naval e situa- 
ções submarinas — um as- 
sunto que estava fazendo 
falta: vários outros livros 
AD&D falam de persona- 
gens piratas e bucaneiros, 
mas até agora quase nada 
havia sido dito sobre aven- 
turas no mar. 

As 128 páginas de Of 
Ships... são divididas em 
duas partes principais. À 
primeira apresenta dados 
técnicos e realistas sobre 
barcos: tamanho, constru- 
ção, custos, viagens, nau- 
frágios, combate naval e 
todo tipo de informação 
náutica. Ótimo como cúri- 
osidade se os aventureiros 
estão em campanha a bor- 
do de um barco, mas um 
tanto complicado demais; 
é pouco provável que um 
Mestre use todos os muitos 
ajustes e modificadores 
apresentados pelo livro. 

A segunda parte, bem 
mais empolgante, fala so- 
bre situações submarinas. 
Aqui analisamos as muitas 
formas de respirar embai- 
xo d'água em AD&D, quais 
armas funcionam melhor 
(e quais NÃO funcionam), 
regras para combate sub- 
marino e o mais importan- 
te: o efeito das magias em- 
baixo d'água! 
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DUNGEON MASTER Guide 


O funcionamento de 
praticamente cada magia 
de AD&D é explicado, indo 
desde efeito óbvios (não, 
uma bola-de-fogo NÃO 
funciona sob a água) até 
efeitos espantosos (um 
mago submerso que tente 
usar a magia Toque Cho- 
cante vai ter uma desagra- 
dável surpresa...). O funci- 
onamento ou não de cer- 
tos itens mágicos também 
é discutido: experimente 
abrir uma Bolsa de Espaço 


Infinito embaixo d'água... 


t Francis ctrotrm 
by Keiti Francis > 





muitas curiosidades liga- 
das ao mar, como a pro- 
fundidade máxima 
alcançada pelas principais 
raças (anões atingem até 
200m, quase o dobro de 
um elfo-do-mar!), entre ou- 
tras coisas. O livro é de 
grande valia, especialmen- 
te em conjunto com o novo 
suplemento Monstrous 
Arcana: Sea Devils e a 
trilogia de aventuras Evil 
Tide, ambos já nas lojas 
de importados. 


DE FORGOTTEN PARA RAVENLOFT 


Pela primeira vez, duas aventuras prontas para AD&D, ligados entre si, se 


passam em mundos diferentes. 


Castle Spulzeer acontece em Forgotten Realms. Conta a história da 
família Spulzeer, sua influência em Amn e Tethyr (regiões de Toril) e seu 
envolvimento com um estranho artefato com inteligência própria. A saga 
continua em Forgotten Terror, onde os personagens precisam explorar 
os segredos do castelo Spulzeer, que agora faz parte de um novo domínio em 


Ravenlofl. 


Apesar de não ser uma idéia totalmente nova (muitos Mestres já fizeram 
isso antes), é interessante ver como a TSR mostra uma aventura de transição 
Forgotten/Ravenloft. As aventuras são unidas, mas também podem ser 
jogados separadamente, em seus respectivos mundos. 


NOVAS 
TECNOLOGIAS 


| emen-cone VAO into Mapia 


David Pulver, o 
famigerado “escri- 
tor tecnológico” de 
GURPS, ataca de 
novo. Não contente 
com seus GURPS 
Robots, Mecha, 
Reign of Steele o 
sucesso Ultra-Tech, 
ele agora retorna 
com GURPS 
Ultra-Tech 2. 


Esta nova edição 
apresenta 128 
páginas com novas 
e mortíferas armas, 
desde metralhado- 
ras Gauss a 
nanomáquinas 
assassinas; todos os 
biônicos de GURPS 
Cyberpunk e 
muitos mais, como 
tentáculos e reci- 
cladores intestinais; 
novas formas de 
proteção (campos 
de força, bioplástico 
transparente...); 
novos sistemas de 
computação; 
medicina exótica, 
com recursos de 
nanotecnologia e 
muitas novas 
drogas; instruções 
para tecnologias 
alternativas e outras 
tralhas futuristas, 
cobrindo Níveis 
Tecnológicos de NT 
8 a NT 16! GURPS 
Ultra-Tech 2 já 
pode ser encontra- 
do nas livrarias de 
importados. 
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Responda rápido; como 
você se dirige a um artro- 
póide dodecahédrico 
esteróide? E que providên- 
cias tomar quando um 
gelbraen diz que vai se en- 
raizar na sua cidade e 
enchê-la de fertilizante? 
Para solucionar proble- 
minhas como esse, comuns 
no dia-a-dia dos Homens 
de Preto, chegou Aliens 
Recognition Guide: 
Volume One. 

O livro traz novos aliení- 
genas para MIB The Role- 
playing Game, da West End 
Games. E dever dos agen- 
tes MANTER os alienígenas 
desconhecidos, claro. 

Não espere encontrar 
neste livro detalhes sobre os 
alienígenas do filme (eles 
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Dando continuidade à série de 
suplementos para o RPG nacio- 
nal Era do Caos, a Editora 
Akrito está lançando Lendas. 
Aqui o jogador tem a opção de 
interpretar personagens basea- 
dos no folclore nacional. Temos 
curupiras, botos e iaras, adapta- 
dos aos tempos modernos e ás 
grandes cidades — tudo dentro 
do cenário mostrado no EdC. 

Lendas segue uma certa 
“tendência Storyteller”, trazen- 
do mais histórias e menos re- 
gras. O livro é compativel (e 
complementar) ao suplemento 
anterior, Noturnos, e estará 
nos livrarias em breve. 





são descritos no livro lbási- 
co), mas os novos tipos que 
estão no ARG: VI compen- 
sam. Temos os RiB (Rats in 
Black, ratos de preto), só 
para citar um exemplo. 
Cada raça é excelente para 
ajudar o Director (Mestre em 
MiB RPG) a criar uma aven- 
tura... outorná-la REALMEN- 
TE confusa! 

ARG: VI não é indis- 
pensável para um jogo de 
MiB, mas ainda é uma 
aquisição fabulosa e uma 
leitura muito divertida. 
Qualquer Mestre que se 
preze não deixaria passar 
esta oportunidade de ba- 
gunçar a vida dos perso- 
nagens. O que, se tratan- 
do de MiB RPG, não é nem 


um pouco difícil... 


PACOTE DE DESTRUIÇÃO! 
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ECANANBISR? 


Os fis do wargame Batletech e 


do RPG Mechwarrior já podem 


comemorar. À Activision está lan- 
cando, em uma única caixa, uma 
das mais premiadas trilogias de 
simulação de combate. O nome é 


Lmannan? 
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Mechwarrior 2 Battlepack. 

Além do jogo búsico Mech- 
warrior 2, com seus truculentos 
robôs gigantes, a caixa reúne suas 
duas expansões: Mechwarrior 
Expansion Pack, com 12 novos 
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Mechs, novas missões e novos am- 
bientes; e NetMech, aplicativo que 
permite até oito jogadores on-line. 
O pacotão está em oferta na Forbid- 
den Planet por R$ 54,00 pelo fone 
(011) 542-9544. 





HOUSTON, WE HAVE A PROBLEM! 


Na edição anterior da DB você conheceu um pouco sobre ON — o primeiro 
RPG de ficção científica da White Wolf. Bem, o jogo nem acabou de ser lançado 


e já enfrenta problemas! Ao que parece, a emissora Viacom/MTV não gostou da 
similaridade entre o nome do RPG e seu desenho animado ZON Flux, também 
de ficção científica. E provável, portanto, que MON acabe reaparecendo com 
outro nome em futuros anúncios da White Wolf. 
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Os jogadores de Vampi- 


ro: A Máscara começam 
bem o ano! Logo de cara a 
Devir está lançando O 
Guia dos Jogadores 
para o Sabá. 

Praticamente essencial 
para jogadores e Narrado- 
res, o GJpsS, além de ofe- 
recer material para criar ter- 
ríveis antagonistas em uma 
crônica “camarillesca”, 
mostra também como con- 
duzir uma crônica dentro 
do Sabá, explicando me- 
lhor essa história de “vam- 
piros revoltados”. 

Cada clã de Vampiro 
sofre algumas alterações no 
Sabá, além de receber o 
título de Antitribu — como 
os Ássamitas, que podem 
beber sangue de vampiro; 
ou os Malkavianos, que co- 
meçam a crônica com duas 
demências ao invés deuma. 
O livro traz ainda a descri- 


ção dos clãs Lasombra e 
Tzimisce, fundadores do 
Sabá, e suas disciplinas. 

Averdadeira história do 
Sabá (de acordo com eles) 
é contada, com detalhes 
“simpáticos” — como as 
festas, Os jogos, as puni- 
ções e as práticas do secto. 

GJpS tem novas periíci- 
as, antecedentes, rituais, tri- 
lhas taumatúgicas e expli- 
ca as regras para Trilhas 
(paths), os códigos éticos 
adotados pelos vampiros 
do Sabá (ou você achou 
que eles tinham alguma 
Humanidade?). 

Muito aguardado no 
Brasil, o Guia dos Joga- 
dores para o Sabá é um 
ótimo começo de ano para 
os fogadores de Vampiro 
(exceto, claro, os da Cama- 
rilla...). Maiores detalhes 
sobre este suplemento na 
próxima edição da DB. 


CONVENÇÃO AO NORTE! 


À Biblioteca Infanto Juvenil Narbal Fontes e a Seita de Manon estarão 
realizando a Il Convenção de RPG da Zona Norte, em Sampa, nos dias 14 
e 15 de março. Além de mesas de jogos — dividas em terror, ficção 
científica e medieval — haverá também shows musicais, live action e 
(como não podia faltar) torneios de Magic: The Gathering. 


Informações com Antonia, Alice ou Sônia pelo telefone (011) 298-4461. 
As inscrições de Mestres será feita até 02/03/98. 
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Rua Emiliano Perneta, 30 - Lj. 15 - Curitiba - pa 
CEP 80010-050 - Fone/Fax:(041) 2251671 


ACHEI QUE PODIA 


ESQUECER O TERROR DE. 
KRONAN, MAS ESTAVA 
ENGANADO. O PESADELO 
ESTÁ RECOMEÇANDO. 





Vo cm a a pm qd 


PREPARAR PARA 
LUTAR POR 
MINHA VIDA. 





Criado pelo vilão 
Kronan para ser o 
assassino perfeito, 
BLUE FIGHTER se 
ergue contra seus 
criadores. Agora ele 
deve proteger a 
andróide Miri contra 
os monstros da 
Corporação Atlas. 
Você não pode 
perder essa batalha! 
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* Saudações, leitores! Este que lhes fala é conhe- 
- . cido como o Paladino, servo dos deuses do RPG 


E e defensor dos RPGistas. 


As coisas andam um tanto confusas por aqui, 


"| como o leitor assíduo deve saber. Após minha 


- morte nas mãos de uma deusa ciumenta, se- 


- guiu-se uma série de tentativas frustradas para 


e “trazer de volta à vida este humilde paladino. Atra- 
- vés do mago necromante Vladislav Tpish, e com 

“a “ajuda” de Katabrok, o Trapalhão, o resultado 

* foi a criação de DOIS paladinos: este que lhes 
: fala, masculino e paciente, como o original; e 


uma constrangedora versão feminina, em eter- 


“na TPM, com os nervos à flor da armadura, 


— QUEM: você está chamando de nervosa, 


E Paladino? Se bem me recordo, não fui EU quem 
* se atirou sobre Katabrok feito cão raivoso em 
É “tempos recentes. À propósito, foi bem divertido 
e ver como as pizzas que. ele trazia foram parar 
- em sua cabeça, . 

> Mifady Paladina! Pelos deuses, o que faz 


Sex aqui? Não concordamos que é impossível para 


nós trabalhar juntos? Não combinamos que eu 
No responderia os Pergaminhos desta vez? 


— EU não concordei com coisa nenhuma! 


- Eu nunca abriria mão de meus leitores. VOCÊ 
- fez essa sugestão ridícula enquanto eu estava 
- distraída, trocando o absorv... digo, empenha- 

E da « em tarefa de maior urgência. 


'—EFa milady não feria nenhuma outra ati- 


; “vidade feminina para ocupá-la no momento? 


— Assistir a alguma novela, talvez? 


- — Na verdade, tenho. Estou. pensando em 


reduzir a farelo o crânio de certo paladino, se 
E “ele continuar com essas piadinhas machistas. 


Olá, caro Paladino. Como RPGista, preciso manifestar meu 
de le creio que de todos os que amam o Roleplaying) protesto. , 
 Osociedade cruel e de primitivas mentes! Por que 4 
"somos considerados loucos? Somos um pouco, sim, mas f 
não insanos! Não é fácil ouvir de um ex-namorado, en- 
quanto está acertando uma ficha de personagem no in- 


 — Então... seja o que os deuses quiserem... 


CAÇA AS BRUXAS Ii 


 tervolo dos aulas, que “você viaja na maionese, heim?” 
Pior é que isso também ocorre nos centros de maior concen- 
tração de RPG, pois ele era do Rio, como eu. Os nativos 
daqui, de Orcland (sem ofender os rarissimos jogadores bar- 
* riga-verdes) são ainda piores. O maior desafio de um RPGista 


É É não é tentar formar um grupo; é evitar que o pessoal pense 
pro que q sua sanidade mental não anda lá essas coisas. 


“Não temos o direito de escolher uma forma de difersão 


E ierento (e, devo dizer, engraçada)? Não, tais mentes não 
- entendema mognitude da representação; a essência do ser! 








o Creio que meus companheiros jogadores entendem a que 
o e me referindo: Preconceito Somos. excluidos | 


E - a ado é como “Pavilhão de loucos 
ae mom Ne e ler nos o, À N 


não deu NENHUMA notoriedade qo evento. 

Só nós entendemos o espendor desse universo incluído 
nas três letras mágicas. Não somos loucos, somos seres 
arcanos. Precisamos, então, compreender que a maioria dos 
humanos ainda não atingiu o próximo estágio da evolução. 
Sejamos pacientes, piedosos e sábios, já que somos mino- 
ria. Espadas vencem dragões, não preconceitos. 

Mentes atrasadas... por isso este país está do jeito que 
está. Pelo menos temos vocês, da DB, para auxiliar-nos na 
difícil missão de apressar a evolução. 


Lady. Mad Chica, Ordem da Cantaria, 
Caithness 


“Pavilhão dos Loucos”? Sim, ouvi falar. Mas devo 
alegremente informar que o Y Encontro Inter- 
nacional de RPG não foi ignorado pela TV, como 
a milady acredita: pelo menos quatro telejornais 
das redes Globo, Record e Manchete noticia- 
ram o evento — e em nenhum deles os REGistas 
foram citados como “loucos”. 

Mas essa má fama existe, é verdade. Difícil 
evitá-la. Temer ou fazer pouco daquilo que não 
entendemos é parte (ruim) da natureza huma- 
na. Assim, nossas melhores chances de evitar 
o estigma de “loucos” é mostrar a verdade à 
sociedade, fazer com que entenda como funci- 
ona o RPG. Convide seu ex-namorado para ro- 
lar uma aventura. Se ele recusar... bem, nesse 
coso não tem o direito de acusar ninguém. Certo 
indivíduo bastante sábio disse um dia destes 
que, antes de julgar alguém, devemos cami- 
nhar em suas sandálias durante três anos. (Ou 
seriam nove? Preciso rever as escrituras...) 

Peço apenas, milady, do fundo do coração, 
que não se refira aos não-RPGistas 
como “baixo degrau 
evolutivo” ou “portadores 
de mentes atrasadas”. 
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Escreva para 
DRAGÃO BRASIL 
Caixa Postal 
19113 
CEP 04505-970 
São Paulo - SP 








Não, nunca, pois com isso apenas estaria mos- 
trando preconceito tão grave quanto aqueles que 
nos acusam de loucura. Jogar RPG nunca tornou 
pessoas melhores ou piores. Não somos loucos, 
mas também não somos arcanos superiores. 
Quando lançamos dados e desafiamos dragões, 
"* não somos diferentes daqueles que jogam fute- 
bol no campinho ou assistem à novela das oito: 
todos buscamos entretenimento. 

— Que negócio é esse de novela das oito? 
Outra vez me provocando? Quer apanhar mais? 

— Mas eu não quis... Al! 
Amigos da DRAGÃO BRASIL. Lendo a DB 434, em Pergami- 
nhos dos Leitores, ficamos indignados com o tal grupo de RPG 
“Dark Roses”, que se acham OS jogadores de RPG (eles têm 
“até nome próprio!). Eles não são ninguém paro julgar e criti- 
car o outro grupo pelo modo como jogam ou deixam de jogar. 

Vários pessoas acham que o gaúcho é grosso e estúpido; 
- deve ser porque existem pessoas como vocês aqui no Sul. Con- 
“cordamos plenamente com a resposta da DB ao grupo com nome 
própio “Dark Roses”: no mundo do RPG, tudo é possível. 


“Filipe e Daniel, Cruz Alta - R$ 


— Ai, Paladina! Meu sentido de Detectar Malda- 
- de me diz que esse assunto ainda vai dar pano 


- para a manga. 


- — Deixe de ser paranóico! Os leitores vão 
“ esquecer logo essa bobagem. 

— Acha mesmo, Paladina? Queira, então, ob- 
servar aquela pilha de cartas ali no canto. 

— Oh... aquilo são cartas? Pensei que fosse 
seu carregamento de revistas eróticas. 


— EI! NÃO INVENTA! 
* COMO AS OUTRAS 


Caros Paladino(a) e Katabrok (se ainda estiver vivo). Sou um 
seguidor fiel e fanático da DRAGÃO BRASIL desde seu apare- 
cimento neste plano de existência (tenho o 4] ORIGINAL). E 
como todo bom viciado... digo, leitor, tenho me impressiona- 
“do com o avanco deste dragão cada vez mais. Pensei que 
“iriam cair na perdição como todas as outras revistas de RPG 
que se aventuraram por estas terras estranhas, mas como 
ainda não foram derrotados pela descrença deste povo, eu os 
seguirei até o fim (o que pode demorar muito, uma vez que 
dragões vivem milênios). 

“Agora, sem mais demora, tenho várias perguntas que não 
“têm muito a ver umas com as outras: 

1) À matéria “Marvel Super Heroes Vs Street Fighters” 
“(DB 433) foi até hoje o melhor emprego da frase “matar dois 
“coelhos com uma cajadada só” visto por mim. Após essa, vocês 

- poderiam fazer o mesmo com Mortal Kombat. 

2) Algumas raças de GURPS Fantasy são citadas no escu- 
do feito pela Devir, mas não aparecem no livro, como os bale, 
“ gárgulas, faúnos e silfos. Bem que vocês podiam explicar es- 
“sas raças, como fizeram em “O Povo-Dinossauro”. 

-3)0 que deu na GSA? Amnésia? Desde o lançamento de 
“Millenia não vejo um único suplemento nas livrarias. Não vão 
“ Jançar suplementos para Millenia? 

4) Adquiri Mago: À Ascensão há pouco tempo, mas já 
encontrei problemas: faltam QUATRO Antecedentes (Recursos, 
“ Familiar, Capelo e Santuário). 

5) Gostaria de saber se a West End Games, que publicou 
Men in Black e Star Wars RPG, pretende lançar esses jogos no 





Brasil. Sou fã de ambos os filmes... 
6) Agora, o que todo mundo anda perguntando: GURPS 
Espada da Galáxia sai ou não sai? | 


JLZ “Tzimisce”, Vitória - ES 


É, por enquanto a gente vai sobrevivendo. E vai 
continuvar-assim, enquanto pudermos contar com 
o apoio dos leitores. 
1) Hmm... Por que não? | 
2) Essas e outras raças aparecem no pie: 
mento importado GURPS Fantasy Folk. Procure 
em sua livraria de importados, espere uma tra- 
dução da Devir ou fique de olho aqui na DB. 
3) É com pesar que informamos: a GSA can- 
celou todos os seus títulos, e não há planos para | 
a publicação de quaisquer novos jogos e suple- 
mentos para Tagmar, O Desafio dos Bandeiran-. 
tes ou Millenia. Uma triste notícia para os fãs do 
RPG nacional. | 
4) Esses Antecedentes faltando não são exa- 
tamente uma falha — alguns não estão ali sim- 
plesmente porque são explicados em outras par- 
tes do livro. Recursos é uma exceção: esse Ante- 
cedente de Vampiro e Lobisomem tem pouca 


importância em Mago (afinal, se quiser, um mago. 


pode acertar na loteria toda semanal). 
5) Por enquanto as chances não são boas. 
As negociações da Devir com a West End estão 


difíceis. Só nos resta torcer (aqui também a gen- a 


te adora Star Wars e Men in Black). ; 
6) GURPS EdG já foi escrito e encontra-se em 


fase de revisão. Talvez seja lançado durante o Vl. 


Encontro Internacional de RPG, em maio. Só para 
deixar vocês com água na boca: regras para PCs 


terrestres, metalianos e traktorianos; novas armas j 


e armaduras futuristas; naves estelares e bionaves; 
um bestiário com criaturas espaciais; e as planilhas 
dos principais personagens de Espada da Galá- 
xia e da mini-série U.FO. Team. 


A NOVA MUS) 
Querido Paladino(o). Quero parabenizá-lo (a), em primeiro. 


lugar, por ter a honra de receber uma carta minha. Depois, 
pela ótima revista e por incentivar o RPG. 


Sou Serinda, a mais bela elfa de olhos azuis, longos ca- 


chos louros, pele de bebê (tratada com ... de dragão) e Carisma 
18. Sou clériga de Bahamut, o deus dragão do bem, e minha 


missão é exterminar os seguidores de Tiamat. Quero deixar 


claro meu apoio ao desejo da Paladina por querer a cabeça | 
de certo hárbaro burro, ignorante, brutal, selvagem, muscu- 


loso... músculo... poderoso... sedutor... Onde está o Katabrok?! | 


Bem, voltando a meu juízo perfeito, como já disse, tenho | 
q missão de eliminar servos de Tiamat. Então, que tal publica- 
rem uma aventura de AD&D com muitos dragões para exter- 
minar? Estou sentindo falta de aventuras de AD&D na revista. 


Ainda sobre AD&D, onde e como posso conseguir a caixa 
básica de Dragonlance? Gostaria de mais informações sobreo 


futuro de Spellfire, as últimas coleções lançadas e, quem sabe, 
uma listagem de cartas. | 
Para terminar, aviso que a ala masculina da DB deve pre- 


parar o coração. Agora a Princesa Rhana, a Maga Ló e a a 


Vampira Deborah têm uma concorrente à altura. E vida longa | 
aos dragões do bem! 


Serinda, Porto Alegre - RS 











“A milady sente falta de aventuras de AD&D2!2 
' Como pode isso?! Com certeza você não viu a 
E “épica “O Legado de Saliz'zar”, em DB434. De 
t E “qualquer forma, vamos continuar tentando man- 
x ter em dia as grandes aventuras de AD&D. 


DL ainda não existe em português; a caixa 


É básica) Dragonlance Fifth Age pode ser encon- 
- trada apenas em casas de importados, como a 


e Forbidden Planet. O futuro de Spellfire não é mui- 


- ras: 


—— = 
pas, , 
Var Ta" 


"to promissor. A série parou de ser publicada no 
- Brasil =- e, com a compra da TSR pela Wizards 
. of the Coast (fabricante do Magic), é possível que 

O jogo seja extinto. Entre as mais recentes séries 
- temos Ravenloft, Night Stalkers, Runes & Ruins, 
a Draconomicon, Artifacis, Birthright e q recente 
- Dungeons. Já estamos pensando em uma lista 
“de cartas nacionais e importadas para Spellfire. 


dar Percebo, Paladino, que nossa amiga elfa 


mostra certa quedinha por bárbaros musculo- 
Eos Como você se sente perdendo suas fãs para 
q Kotabrok, o Conquistador? 

 — Nada sinto. Você sabe. que sempre estive 
acima de tais coisas. Não estou aqui para coleci-. 
BU onar admiradoras. Sirvo a um propósito maior. 


— Sei... mas diga-me, o que são aquelas mar- 


- casalina parede? Parece que alguém muito frus- 


Ro o andou aplicando cabeçadas nela... 


 ENFEITIÇADO 





ES mi tio Polada. Desde a primeira vez em que vi esta revista 


nos bancas não consegui mais parar de comprá-la. Serei eu 














Fo vítima de algum. feitiço? se assim Tor espero e 0 eleito 
— muncotemine. 


E) Quais sã são os parâmetros sdeu uma serra lia, spo 


2 Em GURPS, quanto dano causo uma caliecada e um 


f choque térmico? 


3) Na DB 0, q ea “O Povo- Dinossauro” dir que 


; | | “os Ceratops têm Destreza -3, e também diz que eles podem 
E ser ilusionistas (que pm ter Destreza tó ou mais) No 
“Jem algo errado? . 


4 Por que não fozem aventuras para GURPS Supers? 
Sir Demetrius Euthanatos, Salvador - BA 


Ra - Será: mesmo verdade, Paladina? Teriam nos- 
E sos páginas sido impregnadas « com, n algum Ro Ê 
— de encantamento? ER RINS DA 
RE provável. Não consigo: ver coli Soco: E 
E: ção para tantas cartas de fãs, dirigidos a aiouom É 

chato e sem pao feito você o 


Men você é mode O usar os onlbniina dna 
se, em GURPS > boom E ne +22 a 


DA 




















FOI BUSCAR LÁ 
E SAIU TOSQUIADA 


Mestrava eu para um grupo de GURPS Fantasy composto por 
um cavaleiro de cantaria, uma maga humana, um elfo ranger 
e uma elfa “artista”. Depois de uma confusão em uma faverna 
(sempre tem uma, né?), os dois humanos e o elfo foram pre- 
sos. À elfa ficou, então, com a missão de libertá-los. 

Já que seu bônus de Aparência e Carisma somavam +10, 
ela resolveu seduzir o guarda da prisão para roubar-lhe as 
chaves. Durante a tórrida noite de amor (descrita em deta- 
lhes pela jogadora da elfa) fiz meu papel de Grande Maldoso 
(GM) e joguei os dados para saber se aquela relação daria 
frutos. Dois dados, um de cada vez. Resolvi que, em caso de 
dois 6, um belo bebê meio-elfo nasceria meses depois. Joguei 
o primeiro: 6. À tensão era geral: de um lado, a jogadora da 
elfa torcendo pelos 83% de chance de cair 1 a 5; de outro, os 
outros três torcendo pelos 16% restantes. 

Adivinhem? No final das contas, nossos três prisioneiros 
foram açoitados em praça pública e a campanha continua, 
agora com mais dois personagens... 


Alma de Gato, Porto Alegre - R$ 


UM ALIEN ENTRE NÓS 


Jogúvamos GURPS. Os PCs estavam todos detonados de tanto 
apanhar de um bando de demônios (era GURPS Doom, na 
verdade) quando um deles gritou para mim: 
— Já sei! Vou usar meu poder de recuperação alienigena! 
— (Como é que você tem esse poder?! — perguntei, es- 
pantado. — Eu mesmo montei sua planilha, e não me lem- 
bro de tal coisa! 
— Mas eu tenho sim! Olha só! Recuperação Alienigena. 
— Burro! É Recuperação ALÍGERA! 


Tiquinho!, Pirassununga - R$ 


QUERO UM VOLUNTÁRIO! 


Klunc era um personagem de AD&D feito com regras do su- 
plemento The Complete Barbarian's Handbook. Ele 
era um Bruto, um tipo de bárbaro primitivo que ganha gran- 
des bônus em Forca, mas sua Inteligência máxima é 6! 

Entrando em uma caverna, após encontrar uma pilha de 
cadáveres, os aventureiros chegaram a uma sala suspeita. De 
fato, o ladrão detectou ali uma armadilha, mas não foi capaz 
de desarmá-la. 

— Klunc teve idéia — disse o “genial” bárbaro, voltan- 
do à sala dos cadáveres e arrastando um deles pelo pé. — 
Vejam! Klunc encontrou voluntário. 

Klunc jogou o infeliz defunto dentro da sala. Como nada 
aconteceu, Klunc saiu para buscar mais “voluntários”, sem 
desconfiar que a armadilha FOI ativada: abriu-se a porta de 
uma jaula no teto, libertando uma aranha gigante que 
imediatamente atacou os outros aventureiros. 

Klunc voltou logo, com um “voluntário” sob cada braço, 
vendo seus amigos sendo derrotados pela aranha. Furioso, 
Klunc atacou com aquilo que tinha em mãos: arremessou os 
corpos contra o monstro. Ão rolar os dados, mesmo com todos 
os redutores e penalidades, Klunc conseguiu dois acertos críti- 
cos! À aranha foi morta. Espantado, Klunc concluiu: 

— Hmm... Puxa! Voluntário é melhor que clava! 


Klunç, o Bárbaro, São Paulo - SP 





— Vocês foram supre- 
endidos por um dragão 
vermelho despejando 
fogo em suas cabeças; 
na rodada seguinte ele 
ganha a iniciativa AU- 
TOMATICAMENTE e so- 
pra de novo. 
Lucas, Élão e Plínio, 
São Paulo -SP 
AZAR) 
Protegido do Mestre: o 


verdadeiro significado 
de PdM. 


Victor L. da Silva, 
Contagem - MG 


snes aseso 


“COMO SE CALCULA O 
DANO DE UMA MAL- 
DITA BIGORNAM” 


— Narrador desespe- 
rado, após permitir a 
um Tremere conjurar 

uma bigorna acima da 

cabeça de um 
Nosferatu. 


Flaveus Van 
Neutralis, 
Pilares - RJ 


“00 RES 


"Klunc não se enxerga! 
Klunc sumiu! Klunc pro- 
cura Klunc até achar!” 





após beber uma poção 
de invisibilidade. 


Klunc, o Bárbaro, 
São Paulo - SP 
eeeseresaes 
“Klunc não quer fruti- 
nhas duras! Klunc quer 


recompensa de verda- 
de! Klunc quer comida!” 


— Klunc, o Bárbaro, 
durante a divisão das 
jóias e moedas. 


Klunc, o Bárbaro, 
São Paulo - SP 





Louse Slayers 





Eil Na DB 432, a seção 
ABC do RPG diz que o 
mago deve colocar 18 
em Sabedoria, mas o cer- 
to é 18 em Inteligência, 
que é o atributo princi- 
pal. E a ficha do Kata- 
brok diz que ele tem INT 
1 e SAB 10, mas o tex- 
to diz INT 10 e SAB 11. 
Qual é o certo? 


Maga Lú, Recife - PE 


Não é por aí. Um 
mago PODE ter 18 
em Sabedoria ou 
qualquer outro atri- 
buto que não seja 
o principal. Quan- 
to a Katabrok, falha 
nossa: ele tem INT 
11 E SAB TO. 


een s... 


As fichas dos persona- 
gens Fox Mulder e Dana 
Scully para INVASÃO 
(DB 421) estão incorre- 
tas. Por ter 35 anos e 
Inteligência 15, Mulder 
deveria ter 425 pontos 
de perícias, mas a ficha 
diz que ele tem 326 
pontos e o somatório de 
suas perícias mostra que 
ele tem 568 (1!!!) pon- 
tos. O mesmo ocorre 
com Scully, que deveria 
ter 395, aparece com 
276 e soma 524 pontos. 
Que confusão, heim? 


André Silva, 
Nilópolis - RJ 


A confusão é toda 
sua. Você não está 
usando regras de 
INVASÃO, em sim 
de TREVAS, que 
nem existia naque- 
la época (em IN- 
VASÃO a Inteligên- 
cia não conta no 
cálculo dos pontos 
de perícias). Além 
disso, quando fez a 
somatória, você ig- 
norou o Valor Ini- 
cial das perícias. 
Tente de novo. 


IO 


5d por corte); uma maça facetada não deve cau- 
sar dano diferente de uma maça normal. 

Em Storyteller, os dados para tais armas são: 
katana (Dif. 6; Força+5); serra elétrica (DIF. 8; For- 
ça+7); maça (Dif. 6; Força+4). Mais detalhes 
sobre essas e outras armas estão em Vampire: 
The Dark Ages e Guia do Jogador para o Sabá. 

2) Parece não existir regras sobre cabeçadas 
em GURPS: um dano de GDP-3 parece de bom 
tamanho. Quanto ao choque térmico, você pode 
improvisar com um teste de HT e ld de dano em 
caso de falha, ou morte em falha crítica. 

3) Sim, houve mesmo um erro. Por seu redu- 
tor em Destreza, Ceratops NÃO podem ser Ilusi- 
onistas. Foi mal. 

4) À Devir deve lançar uma aventura para 
Supers chamada Escola de Super-Heróis (embo- 
ra esse título venha sendo anunciado há quase 
um ano!). De qualquer forma, exceto por aven- 
tura, temos feito muita coisa para Supers. 


PALLADIUM, MIB, CTHULHU E 
QUTROS BICHOS 


Esta é a primeira vez que escrevo para a DB e tenho algumas 
perguntas que gostaria de ver respondidas: 

1) Existe um “livro de conversão” para o RPG Palladium? 

2) Já foi lançado algum suplemento para Men in Black, 
como anunciado na DB 433? 

3) Star Wars RPG usa o sistema Masterbook? Existem no 
livro descrições especias que não constam nos filmes, como 
em MiB? Que outros livros existem para o sistema, além de 
Species, Tank Girl e Indiana Jones? 

4) Existem chances de tradução do RPG Abyss? e MiB? 

5) Que suplementos existem para Call of Cthulhu? 

6) Qual a diferenca entre Robotech e Macross? 

7) Os livros Ninjas e Superespies; The Compendium of 
Weapons, Armour and Castles; Rifis; Macross Il e Robotech 
vêm com as regras básicas para o sistema Palladium? 

8) Existe alguma série limitada de Blood Wars? 

9) Para que jogos serve o Guia de Armas? 

10) Existe algum suplemento para Conspiracy X? 


Larry Paul Marshal, Rio de Janeiro - RJ 


Hoje só aparece pergunta difícil! O jeito é confi- 
ar nos deuses e seguir em frente: 

1) Se você está falando de um livro para con- 
verter regras do RPG Palladium em outros siste- 
mas, não temos notícias de nada assim. Existe, 
isso sim, um suplemento para converter entre si 
os vários sistemas da própria Palladium. 

2) O excelente MiB já tem vários suplemen- 
tos. Veja em Notícias do Bardo, nesta edição. 

3) Star Wars e MiB NÃO usam o sistema 
Masterbook — estes jogos adotam um sistema 
próprio, bem mais simples. Descrições de coisas 
extras para Star Wars podem ser achadas mais 
facilmente em seus suplementos (dê uma olha- 
da no Imperial Sourcebook, que vale a pena). 
Não temos notícias de outros títulos para o siste- 
ma Masterbook. 

4) Chances sempre existem, mas não há ne- 
nhuma previsão no momento. 

5) Trocentos! Mas muitos mesmo! Entre os 
mais conhecidos temos Cthulhu for President, 
Cihulhu Lives, Miskatonic Adventures e outros. 





6) Robotech é o nome de um jogo de estra- 


tégia norte-americano inspirado em Macross (na | 


verdade, um pouquinho “inspirado” demais). 
7) Dentre os livros citados, dE Rum traz 
o sistema básico. | 
8) Sim. Chama-se Factols & Factions. 
9) GURPS, Storyteller, Invasão, Cyberpunk. 
2020, Shadowrun e Call of Cthulhu. 
10) Sim, já existe pelo menos um suplemen- 
to para este RPG. Chama-se Cryptozoo, um li- 
vro de criaturas sobrenaturais. 


AMÁLGAMA?E 


Sou leitor da revista DB, e tenho gostado muito dos cadernos 


especiais de Magic. Apesar de não saber jogar, coleciono pelo | 
visual das cartas — tenho exatas 666 cartas (sou superstici- 


0s0). Fiquei espantado ao descobrir, na tabela de cotações, 
que as cartas com imagens mais legais são baratas — mas. 
outras são impossíveis de encontrar. Serei obrigado a apren- 
der esse jogo para conseguir as cartas que procuro? | 

Na verdade, esquecam esse negócio de cartas. Estou es- 


crevendo para dizer que gosto das histórias que rolam nos 


Pergaminhos, e vocês deviam dar mais páginas para elos. Para 
resolver o problema das brigas entre o Paladino e a Paladina, 
tenho uma solução: o jeito é pegar o Adobe Photoshop, abrir . 
o Paladino em um layer, a Paladina em outro, e dar um Hatten 
nos dois para juntar o masculino e feminino. Assim terminam 
essas miscuinhas! 


Joseph Boy, Long Beach - SP 


— Adobe Photoshop? 22 Layer222 Flatten2t? Que 
palavras arcanas são essas? Por todos os deu- 
ses, você está falando de quê?! 

— Computação gráfica, Paladino, seu cabe- 
ça-de-bagre. Ele está falando de fundir nós asi 
em uma pessoa só. 

— Deixa ver se entendi: ele está propondo 
que eu e a Paladina... digo, você está pensando 
em uma... você acha que... 

— Acredito que a palavra é AMÁLGAMA. 
Anda muito em moda hoje em dia. Você pega 
dois personagens, mistura e cria um terceiro, com | 
características de ambos. 

— MAS NEM A PAU! 

— Ora, você não vive dizendo que esta Foda | 
ção é pequena demais para dois paladinos? Esta 
seria a solução de nossos problemas. S 

— QUE problemas?! EU não tenho proble- 
ma algum! Estou ótimo assim. 

— Fale apenas por você. Eu já fui um Nolade 
no masculino, lembra? Quero voltar a ser espa- 
da... em vez de bainha! 

— Mas o que nossos leitores vão dizer? Como. 
vão ficar seus novos admiradores? 

— Eles que consigam alguma outra musa! 
Chun Li, Lara Croft, Xena... sei lá! Não sei como 
conseguir um desses tais “Photoshop”, mas po- 


demos procurar o mago Vladislav lá em sua tor= 


re. Com certeza ele deve ter alguma magia ca- 
paz de realizar a façanha. Venha, vamos indo. 
— COISA NENHUMA! NÃO PRETENDO SER | 


“AMALGAMADO” OU COISA ASSIM... EL O - 


QUE VAI FAZER COM ESSE PORRETE? EU NÃO... 


*CATAPIMBAP 





Vendo, Compro, 
Negocio 

Vendo Black Lotus e compro 
cartas de Magic. Procuro tam- 
bém alguém que jogue aqui em 
Alpinópolis e região. 
Marlon E. A . Moura, Rua Major 
João Goncalves, 337, Bairro São 
Benedito, Alpinópolis - MG, 37940 
- 000. Fone: (035) 523 - 1604 


Para os interessados em GURPS 


Supers, Cyberpunk 2020, tro- 


car Magic ou um 486 com kit 
multimídia, 16 de RAM, (im- 
pressora e CDs GRATIS), com 
precos abaixo da média. 


Thiago, São Paulo - SP. Fone: 
(011) 6945 - 8509 


Procuro suplementos de Raven- 
loft (exceto Requiem) e Dark 
Sun. Se alguem quiser se 
corresponder, que venha!!! 


Xian Holybolt “O Gaki”, Rua 
Maria Rosa, Gandara Lagazzi, 
40, Araras - SP 13600 - 000 


Vendo livro-jogo “Estandarte 
Sangrento” (R$ 10,00) e 277 
cartas de Magic + 70 manas + 
manual e 38 plásticos de pro- 
teção. Preço a combinar. Tam- 
bém aceito troca pelo Livro dos 
Monstros AD&D. 


Thiago R. Novo, Rua Piaui, 309, 
Apto. 203, Todos os Santos, Rio 
de Janeiro - RJ, 20770 - 130. 
Fone: 289 - 4854 


Troco livro-jogo “Encontro Mar- 
cado com o M.ED.O.” por kit de 
- dados completo ou Trevas. Dou 
preferência a moradores do su- 
búrbio e Caxias. Também estudo 
venda (R$ 5,00) ou troca por 
AD&T + D&T. 


Renato Cesar, o elfo português, 
Rua Iranduba, 272, (4, 
Cordovil, Rio de Janeiro - RJ, 
21250 - 380 


Fala aí, tio Orc! Manda dizer que 
tem uma barda interessada em 
comprar o Livro do Mestre, dos 
Monstros e do Jogador, tanto faz 
o estado (desde que estejam in- 
teiros), mas por um bom preço! 


Vivian Augusta Pirtouscheg, Rua 
Prof * Ana FE Goncalves, 45, 
Resid. Mirante do Vale, Guara- 
tinguetá - SP 12500 - 000 


2069 0AAGHSGSA 


Compro GURPS Magia e Livro 
dos Monstros AD&D. Vendo car- 
tas de Magic. Preços a tratar. 


Luiz Lobo Coutinho, Rua Con- 


de de Avelar, 12, Laranjeiras, 
Rio de Janeiro - RJ, 22245 - 
030. Fone: 285 - 6382 


Vendo Changeling: The Drea- 
ming, primeira edição, em inglês 
(R$ 50, 00). Dou RPG Monstros, 
400 cartas de Magic e 100 pro- 
tetores de cards como brinde, ou 
troco tudo por Shadowrun ou 
Cyberpunk 2020. 


André Oides, Rua Monteiro 
Lobato, 98, Centro, Curvelo - 
MG, 35790 - 000. Fone: (038) 
721 - 4464 (a partir dos 19h). 


seo, 0099490 


Vendo Shadowrun Metagen e 
Contatos (R$ 40,00) ou troco 
por Lobisomem: O Apocalipse 
(válido somente aqui na capi- 
tal). Também procuro grupo de 
RPG na minha região. Estou iso- 
lado neste fim de mundo! 
Mestro D&D, Defensores de 
Tóquio, Trevas e Aventuras Fan- 
tústicas, e jogo qualquer coisa! 
Alceu “Torquemada” Rodrigues 
de Freitas Junior, Rua Alfredo 
Mendes da Silva, 395, Bloco 
A6, Apto.203, Jd. Jussara, São 
Paulo - SP 05525 - 900. Fone: 
842 - 5808 


Quero Jogar! 


Procuro jogadores de Vampiro 
e AD&D. Quero me correspon- 
der com jogadores de outros 
sistemas e montar um grupo 
chamado “Mundo Negro”. 


Rodrigo B. Alves de Franca, Rua 
Silveira Neto, 124, Apto. 101, Bair- 
ro IPSEP Redife - PE, 51190 - 100 


Queremos entrar em contato 
com jogadores e Mestres, de 
QUALQUER SISTEMA. ESTAMOS 
DESESPERADOS! 

Thiago Gomes Todero Rubira, 
Avenida Patente, 193, Bloco B- 
8, Apto. 02, São Paulo - SP 
04243 - 900 


Eu, Mestre Caolho, quero me 
me corresponder com jogado- 
res(as) de todo o Brasil, princi- 
palmente de Curitiba, para pos- 
sivelmente formar um grupo 
sério. Jogo GURPS, Invasão e 
Defensores, mas estou dispos- 
to a ensinar e aprender novos 
sistemas. 


Mestre Caolho, Rua Pastor An- 
tônio Polito, 680/11, Bairro 
Boqueirão, Curitiba - PR, 
81770 - 260. 


Quero me corresponder com 
jogadores de GURPS, Só Aven- 
turas e Aventuras Fantásticos. 


Renato Cesar, Rua Iranduba, 
272, (4, Cordovil, Rio de Ja- 
neiro - RJ, 21250 - 380 


Estou à procura de Mestres e jo- 
gadores de todo o Brasil para 
formar um grupo e trocar idéi- 
as sobre RPG e Magic. Topo 
qualquer sistema. Escrevam! 
Não importa sexo ou idade. 


Leandro da P Nascimento, Rua 
Soldado Denis de Matos, 65, 
Vila Izete, Campo Grande, Rio 
de Janeiro - RJ, 23095 - 100 


“ea GaADRO 


Quero me corresponder com a 
galera de todo o Brasil que gos- 
te de qualquer tipo de filmes, 
RPG, quadrinhos... esse é o meu 
grupo, À Nova Ordem Mundial, 
Manda carta, galera! Também 
quero formar um grupo de RPG 
aqui em Nova Iguacu (se é que 
existem RPOistas por aqui...). 


Leandro “Wolverine”, o Lorde 
Bambu, Rua Sílvio Romero, 59, 
Vila Nova, Nova Iguaçu - RJ, 
26225 - 440. 


Alô povão RPGista! Sou mestre 
de GURPS, Lobisomen, jogo 
Vampiro e futuramente Mage. 
Quero me corresponder com 
RPGistas de TODO o território 
nacional, inclusive (e prin- 
cipalmente!) garotas. Aqueles 
que não escreverem terão pre- 
ferência quando reestabelecer- 
mos 0 Impergium (he,he,he). 


Garra de Gaia, Ahroun Garra 
Vermelha, Rua Barão de Sta. 
Tea, 1155/11, Centro, Pelotas 
- R$, 96010 - 140 


Será que destruíram todos os 
vampiros e lobisomens da Ilha 
do Governador? Sou um joga- 
dor solitario da Ilha do Gover- 
nador à procura de um grupo 
de Vampiro ou Lobisomem nas 
redondezas. Tenho 16 anos. 


Marcos Valério Clemente Bahia, 
Rua Monjolos, 697, casa 3, Ilha 
do Governador, Rio de Janeiro 
- RJ, 21930 - 370. Fone: (021) 
396 - 8073 


Eu e meu grupo estamos que- 
rendo jogadores e, princi- 
palmente, jogadoras de RPG 
daqui de Nova Friburgo, entre 
12 e 13 anos, para jogar 
conosco e trocar idéias. Os in- 
teressados por favor liguem. 


Keldon, Senhor do Trovão 
(Bernardo), Pça. Dermeval 
Barbosa Moreira, 28, 603, 
Nova Friburgo - RJ. Fone: 
(024) 523 - 3085 


Me escreva quem curte RPG 
(Trevas, Macross, AD&D...) e 
White Metal para formar um 
grupo de jogo (menos jogado- 
res engraçadinhos). 

Silvio Jorge Ouler Jr, Rua Olga 
Hermont, 1297, (/2, Nilópolis, 
Rio de Janeiro - RJ, 26545 - 270. 


osLLEGHHHO 


O meu grupo está pequeno, 
com apenas quatro maluc... 
digo, jogadores. Gostaria de 
aumentá-lo. Adaptamos tudo 
(jogos de vídeo game, quadri- 
nhos...) em histórias para 
GURPS. O nosso mais recente 
trabalho é Resident Evil. Inte- 
ressados, favor mandar cartas. 


Cowboy D. Mente, Rua Albina 
].B. de Oliveira, 2270, casa - 
1, B. Geraldo, Campinas - SP 
13085 - 510. 


Quero me corresponder com 
jogadores(as) de AD&D ou de 
outros sistemas. Podem ser do 
Rio ou de todo o Brasil. 


Paulo Roberto, O Ladrão de 
Reinos, Estrada de Jacare— 
paguá, 6088, casa - 1, Rio de 
Janeiro - RJ, 22753 - 045. 
Fone: (021) 342 - 9978 


Onde estiio os outros RPGistas do 
vale do Taquari? Será que só tem 
o meu grupo por aqui? Entrem 
em contato, pelos deuses!!! Obri- 
gado a todos os que me escre- 
veram. Um abraço ao grupo 
mais depravado dos pampas: 
Conscrito 01, Eddie Monsters, 
Alex, Danna e o grande e pode- 
roso Smeágol. Vocês são demais. 
Yunna, apesar da distância que 
nos separa, você está em primei- 
ro lugar no meu coração. 


Maxymilian P. Phreak, Rua 
Marechal Floriano, 30, B. 
Gressler, Venâncio Aires - R$, 
95800 - 000 


Desejamos nos corresponder 
com jogadores, jogadoras e 
Narradores de Vampiro, Lobi- 
somem, Mage, Wraith e Chan- 
geling de todo o Brasil. Troca- 
mos aventuras de Vampiro e 
damos assessoria a jogadores 
iniciantes. Aquele que não es- 
rever, por Caim, será amaldi- 
coado até a 15º geração! 


Amanda e Jonathan Roberis, 
clã Toreador, Rua Alvares Ma- 
chado, 221, Morada do Vale |, 
Gravatai - R$, 94080 - 230 


Procuro jogadores de RPG que 





não sejam furões. Jogo Vampi- 
ro, Lobisomem, AD&D, GURPS, 
Defensores de Tóquio e Inva- 
são. Aceito jogadores inexpe- 
rientes. Estou desesperado! 


Mário Jorge À. Filho, Coni, Caste- 
lândia, BL - 908 - €, Apto.301, 
Serra - ES. 29173 - 200. Fone: 
(027) 252 - 1134 


Estou abrindo um clube para 
viciados em Advanced Defenso- 
res de Tóquio. Escrevam ou te- 
lefonem. 


Pedro Victor Souza Marques, 
Rua Barão José Miguel, 428, 
Farol, Maceio - AL, 57055 - 
160. Fone: (082) 223 - 3857 


6 HH5SDOS A 


Saudações, nobres jogadores. 
Gostaria de entrar em contato 
com os fanáticos por RPG de 
Brasília, pois vim de Maceió há 
pouco tempo e ficarei louco se 
não jogar. Me amarro em Vam- 
piro, mas jogo outros sistemas 
também. Um abração para os 
loucos de Maceió, o pessoal do 
Mez RPG Clube. Aí galera, vê se 
me escreve! Tô com saudades! 


Rainer Faulstich, SCLN 307, BI. B, 
Loja 73, Brasília - DE 70746 - 520. 
E-mail: rainerfOtbabsh. com.br. 


aseesas as: 


Gostaria de trocar cartas com 
pessoas que joguem AD&D, 
GURPS e outros tipos de RPG. 


Luiz Lobo Coutinho, Rua Conde 
de Avelar, 12, Laranjeiras, Rio 
de Janeiro - RJ, 22245 - 030. 
Fone: 285 - 6382 


Sé Bobagem 


au 


Quero mandar um “alô” para 
Guilherme Orelinha, o capace- 
te; Rafael Salio, o abestado; 
Eduardo, o queimado; Pedro 
José, o feio; Baixinho, o anão; 
Aristóteles, o velho; e o incrível 
e invencível Golias, o grande gi- 
gante. Um abraço por trás de... 


Zeca, 0 elfo português 


Beijos e abraços para alguns 
amigos que estão longe. Em 
Recife moram uns caras muito 
legais. Hugo, Rodrigo, Júnior, 
Ricardo e João Paulo. E para a 
galera de João Pessoa, meus 
eternos irmãos: Nazareno, Sil- 
via, Erico, Ovidio, Liev, João 
Paulo, Renato, Gregório, Fabi- 
ano, Fábio Kbça e Fábio Xuxa, 
Mingal, Marcos, Vitor e Domin- 
gos. Adoro vocês, galera!!! 


Vampira Deborah 
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Niolsen, 


vrante o V Enconiro Internacional de RPG, 
no Ibirapuera, tive a oportunidade de jogar 
algumas partidas do Shadowrun Trading 


Card Game, mais tarde lançado pela FASA nos EUA. 


Tal versão demo veio para o Brasil na bagagem do con- 
vídado especial do Encontro, Michael Mulvihill. 

Para quem não conhece o RPG Shadowrun, o jogo 
se passa na Terra daqui a algumas décadas (o ano “ofici- 
al” do livro básico é 2053). Implantes bioeletrônicos e 
imersão sensorial completa na rede mundial de compu- 
tadores (a Matriz) são coisas comuns. Após várias epide- 
mias, terremotos e colapsos econômicos, os governos na- 
cionais estão fracos o suficiente para que as grandes 
corporações multinacionais (as “corps”) apareçam como 
jogadores independentes na luta mundial pelo poder. Ao 
mesmo tempo, a magia resolve retornar ao mundo: xamãs 
tribais podem novamente convocar espíritos, surgem bru- 
xos capazes de curar ou matar através da magia, e nas- 
cem novas raças humanas (elfos, anões, orks e trolls) 
espécies de animais (dragões, grifos, unicórnios...). Em 
suma: AD&D colide com Cyberpunk 2020. 

O jogo de cartas tem o mesmo nome do RPG, para 
que ninguém se confunda quanto à sua temática. Consis- 
te de um conjunto básico de 350 cartas comuns, incomuns 
e raros, e UMA expansão (segundo a FASA, muitos bons 
card games deram prejuízo devido ao excesso de expan- 





sões). O jogo permite qualquer número de jogadores sem 
alterar as regras ou cartas. 
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Existem três tipos de cartas fundamentais: Objetivos (car- 
tas como Entregar um Pacote ou Seguestrar um Pesqui- 
sador, que devem ser cumpridos para ganhar o jogo), 
Desafios (cartas que dificultam a aquisição de objetivos 
pelos outros jogadores: Guardas, Cercas Eletrificadas, Es- 
pítitos Guardiões...) e Shadowrunners (os personagens 
que você envia para enfrentar os Desafios e cumprir os 
Objetivos). 

Shadowrunners possuem valores de ataque e defesa 
(utilizados da mesma forma que a Forca e Resistência 
das criaturas em Magic). Alguns personagens possuem 
pontos de Armadura, que reduzem o dano causado por 
cada oponente (um Shadowrunner com 1 ponto de arma- 
dura enfrentando três oponentes 2/2, por exemplo, so- 
freria apenas três pontos de dano). Além disso, 
Shadowrunners têm uma ou mais habilidades especiais 
(Subterfúgio, Armas de Fogo, Liderança, Feiticaria...) em 
níveis que podem ir de 1 a 4. 
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O jogo comeca com cada jogador construindo dois bara- 
lhos: um de Objetivos (que não precisa ser muito grande: 
3 a 6 cartas são suficientes) e outro com os demais tipos 
de cartas. 

Na sua vez, um jogador que não tiver um Objetivo à 
sua frente (seja porque é a sua primeira rodada, ou por- 
que alguém acabou de cumprir seu Objetivo) deve colo- 
car em jogo um Objetivo do seu baralho. Em seguida, ele 
ganha 4 Y (neoienes, a moeda internacional em 2053) e 
compra uma carta do baralho. 

Agora ele pode baixar quantas cartas quiser ou pie 
Shadowrunners custam neoienes para serem “contratados”, 
e em alguns casos têm um custo de manutenção que deve 
ser pago a cada rodada. Desafios podem ser jogados gra- 
tuitamente contra qualquer Objetivo em jogo; um aspecto 
interessante é que eles são colocados na mesa com a face 
para baixo ou seja, os outros jogadores só descobrem qual 
é o Desafio quando seus Shadowrunners tentam cumprir 
aquele Objetivo. 

Passada essa fase, chegamos às missões (Sha- 
dowruns) propriamente ditas. Para executar uma mis- 
são, o jogador forma uma equipe de, no máximo, seis 
Shadowrunners e declara o Objetivo da missão. À equipe 
deverá passar por todos os Desafios ligados úquele Obje- 
tivo, exceto os do próprio jogador (supõe-se que os per- 
sonagens têm as senhas, amuletos, etc. para passar au- 
tomaticamente por esses Desafios). 

Todo Desafio tem uma lista de habilidades no seu 
canto inferior: se a equipe reunir essas habilidades nos 
níveis exigidos (vale somar habilidades de"dois ou mais 
Shadowrunners), então o Desafio foi “driblado” e a equi- 
pe passa ao próximo Desafio; caso contrário, “soa o alar- 
me” e devem ser cumpridas as instruções na carta do 
Desafio. À maioria dos Desafios envolvem combate, ou- 
tros causam o fim da missão e alguns têm efeitos ainda 
mais desagradáveis. 

À equipe pode seguir em frente se a equipe conse- 
guiu derrotar o Desafio em combate e a missão não foi 
encerrada — mas não será possível driblar novos De- 
safios, pois todos os inimigos ouviram o alarme. Após 
ultrapassar o último Desafio, a equipe ainda precisa 
derrotar o Objetivo em si; alguns Objetivos exigem su- 
cesso em um combate final, outros requerem que um 
membro da equipe possua a habilidade de Demolição, 
e assim por diante. Compridos esses requisitos, a equi- 
pe atingiu seu Objetivo, e o jogador pega a carta para 
si. Cada Objetivo tem um valor em Reputação, em ge- 
ral entre 20 e 40 pontos; o jogo acaba quando a Repu- 
tação de um jogador atinge um valor pré-determinado 
— 60, para um jogo rápido. Alguns Desafios muito di- 
ficeis também aumentam a Reputação da equipe que 
consegue vencê-los, mesmo que eles não cheguem ao 
final da missão. 

Em se tratando de um card game, é lógico que exis- 
te muito mais: cartas de equipamento (coisas como ar- 
mos, veículos, coletes blindados e implantes bioeletrô- 
nicos) para tornar os Shadowrunners mais fortes; pro- 
gramas de computador (funcionam como equipamen- 


to, mas só para Shadowrunners Tecnautas); espíritos ou 
elementais (melhoram a capacidade de combate dos 
magos); contatos (que podem ser pagos para “buscar! 
determinados tipos de equipamento no seu baralho); 
lugares (que um Shadowrunner pode visitar ao invés 
de participar de uma missão; funcionam mais ou me- 
nos como contatos) e corporações (lugares que todos os 
Shadowrunners podem visitar). 

Além disso, há as tradicionais cartas “especiais” que 
podem ser jogados a qualquer instante do jogo. Um as- 
pecto curioso é que muitas cartas possuem efeitos alea- 
tórios: seu dono joga um dado quando a carta é ativada 
e consulta uma lista de efeitos possíveis, impressa na pró- 
pria carta. Esses.efeitos aleatórios, somados aos Desafios 
virados sobre a mesa, tornam a partida muito mais 
imprevisível que um jogo de Magic. 


Shadowrun TCG valoriza mais a diversão que a es- 
tratégia. Com tantos efeitos aleatórios e cartas ocultas, 
fica dificil construir um baralho que funcione sempre: 
por outro lado, a incerteza anima os jogadores. 

Assim como o RPG, o TCG mistura doses iguais de 
fantasia e ficção científica sombria, mas sempre com 
bom humor. À arte das cartas acompanha esse espírito: 
são ilustrações duras, frequentemente agressivas, mas 
em cores vibrantes. Muitas cartas têm ilustrações bas- 
tante engraçadas (minha favorita é a carta especial Mu- 
dança de Planos, trazendo um troll de bermudas carre- 
gando uma prancha de surfe sob uma nevasca). 

Ninguém nunca “sai” do jogo até o final da partida 
(nem que perca todos os Shadowrunners); os jogadores 
não tentam “destruir” o oponente, e sim atrapalhar seus 
planos. Aliás, existe toda uma série de “trapaças” que 
devem tornar o jogo popular no Brasil: contatos pegam 
seu dinheiro e somem, Objetivos falsos fazem o oponen- 
te desperdiçar Desafios, cartas especiais fazem sumir o 
Objetivo quando a equipe está prestes q cumpri-lo... te- 
mos até uma carta que pode ganhar o jogo. É isso mes- 
mo: À CARTA ganha, e todos os jogadores perdem!!! 

Se Shadowrun TCG tem algum defeito, é a va- 
riedade muito grande de habilidades (são 14), pratica- 
mente impedindo um “baralho genérico” (contendo to- 
das as habilidades, raças e profissões). Driblar Desafios 
é mais questão de sorte (se você tem a carta certa no 
seu baralho) que habilidade. Assim, boa parte dos jo- 
gadores vai acabar ignorando as habilidades e mon- 
tando baralhos para resolver tudo “na porrada”. 

Como é preciso fer um certo número de Objetivos, 
Desafios e Shadowrunners para um baralho que fun- 
cione, é provável também que um jogador precise com- 
prar ou trocar muitas cartas para ter um baralho de- 
cente (Star Trek CCG, muito parecido, tem o mesmo 
problema). 

Apesar disso, vale q pena comprar uns dois decks 
de Shadowrun e experimentar, só por diversão. Bem- 
vindo ao novo milênio, meu chapa! 
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or favor, senhores puritanos! Não 
comecem a torcer o nariz diante 
do que parece ser apenas “mais 
uma adaptação de videogame para 
RPG”. Você não vai encontrar aqui ar- 
mas e monstros, mas sim uma persona- 
gem fascinante, com conteúdo bem tra- 
balhado. 

Tomb Raider não vendeu 3 milhões 
de cópias em todo o mundo apenas por- 
que sua protagonista tem um corpinho 
bonito (ainda que isso tenha ajudado, 
vamos reconhecer!). À arqueóloga Lara 
Croft é uma personagem de charme e 
carisma, com todas as exigências princi- 
pais para um bom herói de RPG. Ao con- 
trário da imensa maioria dos persona- 
gens de games, o charme de Lara não 
se baseia em golpes especiais, combos 
fulminantes ou artilharia antitanque. Ela 
tem um background mais elaborado, com 
um passado e personalidade — elemen- 
tos ausentes na maioria dos heróis de 
videogames que conhecemos. 

Lara Croft é uma lição para jogado- 
res que gostam de construir personagens 
apenas baseados em poderes e armas. 
Ela é a prova de que humanos normais 
podem ter histórias fascinantes e viver 
grandes aventuras, mesmo sem armas 
pesadas, magias ou superpoderes. 


Seu Passado 

Filha do lorde inglês Henshingly Crof;, Lara 
nasceu e cresceu em Winbledon, Surrey, 
Inglaterra. Aos 16 anos foi enviada para 
um colégio interno na Escócia, onde re- 
cebeu educação aristocrata e se formou 
aos 21. Tinha pela frente uma vida de luxo 
e riqueza — até que, durante uma de suas 
viagens, o avião fretado caiu nas monta- 
nhas do Himalaia. Unica sobrevivente da 
tragédia, Lara viu-se frente a seu primei- 
ro desafio: aprender a se virar sozinha, 
para não sucumbir naquele ambiente hos- 
til, tão diferente de seu lar protetor. 

Duas semanas mais tarde ela finalmente 
alcançou a pequena vila tibetanan de 
Tokakeriby, onde conseguiu fazer contato 
com a civilização e voltar para casa. Mas 
o incidente havia mudado Lara para sem- 
pre. À alta sociedade britânica agora se 
mostrava sufocante, tediosa; seu recém- 
nascido espírito aventureiro exigia mais. Os 
anos que se seguiram foram repletos de 
viagens e descobertas — e, quando o tu- 
rismo convencional já não era suficiente, 
Lara se embrenhava em trilhas mais peri- 
gosas. Buscava caminhos nunca antes per- 
corridos, explorando selvas e ruínas, con- 
quistando gosto pela arqueologia. 

Após percorrer boa parte do mundo, 


15 





Lara aprendeu muitas línguas. Esteve no 
Brasil em várias ocasiões, quase sempre 
| - embrenhada na Amazônia — e uma vez 
Altura: 1,76 m E o tentando bater um recorde de direção, 
Peso: 55 kg Dm e + indo da Terra do Fogo ao Alaska: acabou 
Busto: 7/ cm “o: | quebrando o recorde, mas foi desclas- 
Cintura: 5ó cm E sificada da competição por dirigir perigo- 
Quadris: Só cm E samente e colocar em risco a própria vida 
Olhos: Castanhos age SE Ê (sem falar nos outros motoristas...). 

Cabelos: Castanhos Ra E E Desaprovando atitudes como essa, “in- 
a dignas da aristocracia”, lorde Henshingly 
rejeitou a filha. Lara se tornou escritora 
para financiar suas aventuras; seus fasci- 
nantes romances, a respeito de viagens 
exóticas e descobertas arqueológicas, são 
hoje sucesso de venda e tornaram o nome 
Lara Croft conhecido em todo o mundo. 


Seu Presente 

Como único bem deixado pela família, 
Lara tem uma mansão em Surrey onde 
escreve, descansa ou treina. À casa e O 
quintal foram transformados em pista de 
obstáculos, com caixas, escadas, piscinas 
e labirintos; viciada em adrenalina, Lara 
aproveita cada oportunidade para conser- 
var o corpo em movimento. 

O velho criado da mansão leva uma vida 
dura, tentando acompanhar sua agitada 
patroa para servir uma ocasional xícara 
de chá... 

Lara tem uma agenda cheia. Persegui- 
da pela imprensa, raramente é deixada 
sozinha e em paz, como realmente gosta 
de estar — exceto quando se embrenha 
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em lugares distantes, onde repórter algum 
consegue segui-la. Recentemente concor- 
dou em participar de uma turnê com a 
banda U2, o que ajudou a torná-la ainda 
mais famosa. Lindíssima, ostenta uma 
autêntica legião de fãs e admiradores. 
Apesar disso, não tem namorado ou qual- 
quer outro laço romântico: até o momen- 
to, homem algum foi capaz de acompa- 
nhar o ritmo de sua vida intensa. 

A aventura é sua única e grande pai- 
xão. Exceto por esse aspecto, Lara é uma 
mulher prática acima de tudo. Desconsi- 
dera completamente sua condição de sex- 
symbol (“ser sexy não vai ajudar quando 
você está sendo perseguida por leões ou 
tubarões famintos”, ela costuma dizer). À 
boa forma é simples resultado de exerci- 
cios constantes, entre caminhadas, esca- 
ladas e travessias a nado. Pouco se preo- 
cupa com a aparência: traz os cabelos 
castanhos presos em uma trança severa 
e usa roupas práticas e confortáveis, que 
permitam liberdade de movimentos. Sé- 
ria e sizuda, poucas vezes exibe um sorri- 
so -—— muito menos uma risada. Parece em 
eterno mau humor. 


Seu Futuro 

Como estereótipo de aventureira (pratica- 
mente um Indiana Jones de shortinho), 
Lara Croft pode ser muito facilmente usa- 
da como personagem jogador em cam- 
panhas de alto nível — ou como NPC, em 
grupos mais modestos. Sendo uma huma- 
na normal, sem superpoderes, a arqueó- 
loga caberia em qualquer campanha ten- 
do a Terra atual como cenário. 

Nas próximas páginas você vai encon- 
trar a ficha de Lara para GURPS, Storyteller 
(Vampiro, Lobisomem, Mago) e SÓ AVEN- 
TURAS (Arkanun, Invasão, Trevas). Apesar 
das diferenças entre as regras destes RPGs, 
foi feito o possível para manter a heroína 
fiel ao conceito original — e, ainda assim, 
dentro das regras exigidas para persona- 
gens jogadores. 
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Heroína de alto calibre, Lara Croft é construida com 250 pontos no sistema 
GURPS (de modo geral, para um personagem humano sem super-poderes, 0 
limite máximo é de 300 pontos). Seu uso em aventuras seria bem simples 
— praticamente qualquer campanha na Terra atual, envolvendo cenários 
exóticos e segredos arqueológicos. Lara poderia descobrir remanescentes de 
uma antiga civilização (com a ajuda dos suplementos GURPS Império 
Romano ou GURPS Conan), ser transportada para Yrth e buscar o ca- 
minho de volta (GURPS Fantasy ou Tredroy), se ver novamente às 
voltas com os monstros que já enfrentou antes (GURPS Horror) ou até 
participar de aventuras nada convencionais, dignas de super-heróis. 


ST 11 (10 pis); DX 16 (80 pis); O 15 (60 pis); RT 17 (TO pis) 
Deslocamento: /.5 
Dano Básico: GDP 1D-1; Bal 1D+] 


Vantagens (95 pts): Ambidestria (10 pts); Aparência: Muito Bonita 
(25 pis); Facilidade p/ Linguas +1 (2 pts); Forca de Vontade +2 (8 pts); 
Reputação +2 (famosa arqueóloga e escritora: 10 pts); Reflexos em Com- 
bate (15 pts); Rica (20 pis); Ultra-flexibilidade das Juntas (5 pts) 


Desvantagens (-40 pts): Compulsão: busca pela aventura (-10 
pis); Excesso de Confiança (-10 pts); Impulsividade (-10 pts); Mau 
Humor (-10 pis) 


Peculiaridades (-5 pts): assediada pela imprensa; rebelde, não 
aceita ordens; seios grandes (97cm de busto); tem certa atração por Brian 


Blessed (ator e alpinista britânico); gosta de música do UZ : 


Perícias (40 pis): Acrobacia 15 (2 pts); Armas de Fogo: pistolas 17 (2 

pis), magnun 15 (O pt), rifle 13 (0 pt), uzi 13 (O pt); Arqueologia 16 (6 pis); 
Coratê 15 (2 pis); Condução: carros 15 (1 pt); Corrida 10 (2 pis); Escalada E 
18 (1 pt); Escrita 14 (1 pt); Furtividade 15 (1 pt); Línguas: inglês 16 (língua É 
nativa: O pt); francês 14 (1 pt); grego 14 (1 pt); espanhol 14 (1 pt), italiano É 
14 (1 pt); latim 13 (1/2 pt), chinês 13 (1/2 pt), egípcio 13 (1/2 pl), E, 
tibetano 13 (1/2 pt); Mergulho 13 (0 pt); Motociclismo 15 (1/2 pt); Natação | 
18 (4 pis); Pesquisa 14 (1 pt); Primeiros Socorros 14 (1/2 pt); Rapidez de | 
Recarga: pistolas 17 (2 pts); Sacar Rápido: pistolas 17 (2 pts); Saltos 17 (2 
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Em Storyteller, Lara Croft será construída com as regras para mortais de 
Vampiro: Guia dos Jogadores. Usará também algumas Habilidades, 
Vantagens e Desvantagens deste suplemento. Lara Croft tem 80 pontos de 
bônus, em vez dos 21 normalmente destinados a mortais. 

À busca de Lara por novas descobertas pode levá-la a se envolver com 
seres sobrenaturais (coisa que de fato acontece em Tomb Raider). Assim, 
seria quase inevitável que ela descobrisse a existência de vampiros, tornan- 
do-se talvez uma caçadora — ou apenas colocando a Máscara em perigo 
com seus livros. Para os Garou, Lara pode ser apenas uma humana introme- 
tida ou uma pessoa de coragem, digna de respeito (talvez uma Parente, 
quem sabe?). E provável que os Magos a vejam como um inconveniente, 
alguém perto demais de seus segredos. 


* Natureza e Comportamento: Cacadora de Emoções 

e Residência: Surrey, Inglaterra 

º Idade: 30 anos 

e Físicos: Forca 1, Destreza 4 (equilibrio), Vigor | 

e Sociais: Carisma 1, Manipulação 1, Aparência 5 (comportamento audaz) 
* Mentais: Percepção 3, Inteligência 3, Raciocínio 3 

e Talentos: Prontidão 3, Briga 3, Natação 5 (sobrevivência) 


e Perícias: Acrobacia 3, Escalada 5 (penhascos), Condução 3, Armas de 
Fogo 5 (pistolas), Sobrevivência 4 (montanha), Saque Rápido 4 (pistolas), 
Primeiros Socorros 3, Pesquisa 3, Mergulho 2 


* Conhecimentos: Arqueologia 4 (escavações), Linguística 5 (linguas 
mortas) 


º Antecedentes: Recursos 4, Fama 4 


: º Qualidades e Defeitos: Ambidestra (1 pt), Articulações 
* Uliraflexíveis (1 pt), Mansão (2 pts), Compulsão (aventura: -1 pt), Exces- 
so de Confiança (-1 pt) 


e Virtudes: Consciência 3, Autocontrole 3, Coragem 5 

* Humanidade: 8 

º Força de Vontade: 8 

e Pontos de Bônus: 80 

e Mote: "Vampiros e lobisomens, heim? Parece interessante...” 


* Dicas de Interpretação: Você não vive sem perigo e aventura. Usa 
a arqueologia apenas como pretexto para percorrer o mundo. Escrever 
livros serve para financiar suas viagens, e a fama mundial só ajuda a 
vender mais livros. Sua única e verdadeira paixão é viajar, conhecer luga- 
res exóticos e desafiar seus limites. É incapaz de ficar muito tempo no 
mesmo lugar. Você é linda, mas não liga para sua aparência. O único tipo 

* de homem capaz de despertar seu interesse seria aquele capaz de acom- 

E panhar seus passos, e até agora nenhum conseguiu. Bem, e quem liga? 
Você não é do tipo romântica, mesmo... 
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SÓ AVENTURAS 


Embora o mundo de ARKANUN seja medieval, anterior à época de Lara, suas 
criaturas podem servir para povoar as aventuras da heroina: demônios, fan- 
tasmas, vampiros e mortos-vivos não fogem muito aos desafios que ela en- 
frentou em Tomb Raider. 

INVASÃO também pode usar Lara Croft. Sendo este um cenário onde os 
jogadores interpretam humanos normais, a arqueóloga mostra-se ideal pora 
este RPG. Ameacos extraterrestres não ficam muito distantes do que ela está 
acostumada a enfrentar: templos antigos e locais “assombrados” poderiam 
abrigar, na verdade, naves acidentados ou núvfragos alienígenas. Ciente de 
tais notícias, muito dificilmente Lara deixaria de investigar... 

O mundo de TREVAS também serve como pano de fundo para as peripéci- 
as da senhorita Croft. Ela poderia estar nvolvida com magos e suas batalhos 
pelo poder, horrores ancestrais adormecidos, anjos e demônios ocultos na Ter- 
ra... muitas possibilidades, todas capazes de despertar sua ansiedade. 


CON 11, FR 11, DEX 15, AGI 16 
INT 15, WILL 15, CAR 11, PER 11 


Idade: 30 anos (252 pontos de perícias) 
Nível: 8º (+210 pontos de perícias) 


Perícias: Acrobacia 40%, Alpinismo 50%, Arqueologia 45%, Artes 
Marciais 45%, Corrida 30%, Mergulho 40%, Natação 55%, Metralhadoras 
40%, Motocicleta 45%, Pesquisa/Investigação 40%, Pistolas 50%, 
Primeiros Socorros 40%, Redação 40%, Rifles 40%, Salto 50%, 


Sobrevivência 35% 
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A conclusão 
da história 
do Príncipe 
das Trevas 














































Apresentamos a seguir a segunda e últi- 
ma parte da história do Conde Drácula 
para Vampiro, como consta no suplemen- 
to importado Children of the Inquisition, 
não disponível em português. 


O Dragão Ataca 
Às constantes provocações de Vlad e sua 
resistência às tentativas de torná-lo um 
marionete do Islã faziam com que o novo 
sultão, Mehmed Il, tivesse cada vez me- 
nos paciência com o príncipe da 
Vallachia. Por sua vez, quando o Papa 
convocou uma nova Cruzada contra o 
unificado império Otomano, somente 
Drácula estava pronto para ir à guerra, 
fazendo com que o Papa tivesse certa 
preferência por ele. 

Ne fe Biro pATo Rio [Mb iU/o [oe jo [go No go Vo oie Taio) 
sultão, que finalmente convidou o prín- 
cipe para viajar à Constantinopla e “dis- 
cutir” a situação. O príncipe riu diante 
de uma tentativa tão grosseira de 
sequestrá-lo, respondendo que não ti- 
nha dinheiro para bancar as despesas 
da viagem! Além disso, se deixasse o 
reino, este corria o risco de ser tomado 
por seus inimigos saxões. 

Ele esperou até o inverno, quando o 
rio Danúbio congelava, para então acei- 
tar o convite do sultão. Para tanto, soli- 
citou que o sultão enviasse um impor- 
tante paxá muçulmano para governar a 
Vallachia enquanto Drácula estivesse 
fora. O sultão concordou, mandando 
também um espião para acompanhar a 
Alo (e (cigano [= DI go ot] [o 

Vlad empalou o paxá, suas tropas e 
o espião. Disfarçado como o paxá, 
Drácula levou suas tropas até um dos 
fortes construídos por seu pai. Falando 
a língua turca perfeitamente, o príncipe 
ordenou que os muçulmanos abrissem 
os portões, invadiu o forte com suas tro- 
pas e assassinou todos que se encontra- 
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vam lá dentro. Aproveitando-se do con- 
gelamento do Danúbio, Vlad levou suas 
tropas a fim de realizar ataques-relâm- 
pago aos fortes dos turcos. 

À Europa ficou impressionada com os 
feitos de Vlad, mas não enviou qualquer 
ajuda. O sultão, por sua vez, mobilizou 
um dos maiores exércitos da história para 
conquistar o pequenino reino da Vallachia 
de uma vez por todas. 

O que se seguiu foi uma série de vitó- 
rias por parte do exército Vallachiano. As 
forças do sultão eram maiores, mas Vlad 
usava e abusava das técnicas e estratégi- 
as que havia aprendido tanto no mundo 
cristão quanto no árabe. Os exércitos de 
Drácula faziam ataques-relâmpago a 
pontos estratégicos e desapareciam an- 
tes que o adversário se desse conta do 
fo feto a i=Toifo [o PATO [cl ITo [o [o [Mo [=ES/ IDAS )=Io [DITO [oo 
res era garantida graças à sua firme lide- 
rança. Os feridos em batalha eram gene- 
rosamente recompensados; os covardes 
eram empalados. O sangue vampiro nas 
veias do príncipe dava-lhe força e cora- 
gem sobre-humanas, e inspiravam as tro- 
pas a atos de coragem e bravura. Por fim, 
temendo as forças de Vlad, o sultão or- 
denou uma retirada em massa. À tantás- 
tica vitória de Vlad fez dele um grande 
herói no mundo cristão. 

Vendo que não poderia vencer Vlad 
pela guerra, o sultão resolveu utilizar-se 
de um estratagema frequente entre os 
nobres da Vallachia. Ele oferecia suporte 
a um pretendente ao trono e mandaria o 
usurpador para destruir o governo de Vlad 
de dentro. Embora o príncipe tivesse ex- 
terminado cada um que pudesse vir a ter 
direito ao trono da Vallachia, havia ape- 
nas um do qual ele não havia dado cabo. 
Seu próprio irmão, Radu. 


O Dragão Cai 


Radu conseguiu convencer vários nobres 
a apoiá-lo, e muitos permitiram que os 
exércitos turcos passassem livremente por 
SU /o Moi o [o [o [RR O Mato) og = o jo ico go a ca 
[o [oito NTo jo [o [aro o jo fo oro nie DI o [oib) (o PK o jo 
lhando a notícia de que o príncipe pre- 
tendia empalar a todos na Vallachia. 
Com suas defesas na fronteira abertas 
graças à traição, Drácula viu seu castelo 
sob ataque. Sua amante se atirou de uma 
das janelas da torre, preferindo a morte à 
escravidão pelos turcos. Com a ajuda de 
seus Machados e leais servos, Drácula 
fugiu através dos túneis, enquanto seu ir- 
mão Radu assumia o trono da Vallachia. 
Sem suas tropas e sem novas doses de 
sangue vampírico, Vlad se tornou tão fra- 


co quanto qualquer ser humano. Seus 
olte fo [oleiro [No TIDO [e No JE NALo jp iTo PARE To [o 
Hungria e filho de Hunyadi, foram ne- 
gados. Os líderes europeus haviam se 
acostumado à manipulação dos vampi- 
dolo [Rojo fofo ão [o Oro [apo [gl [o = o [o ol go No [U7= 


“ambos os grupos estavam ocupados 


demais tentando garantir sua sobrevi- 
vência imortal, se viram indecisos e re- 
lutantes sem a presença destes. 

Radu fez um acordo com Matthias, 
que ludibriou Vlad e o capturou. Drácula 
esperava que o mundo cristão reagisse 
com revolta ao saber de sua prisão e da 
traição que sofrera, mas isso nunca 
aconteceu. Os alemães haviam espalha- 
do uma propaganda massiva contra ele 
fe jido Meio | rojo [o No = Ugo 070 Pic ciigo fo Tao [oo 
como um louco torturador, mais selva- 
gem que os próprios turcos. | 

Olhadas fora do contexto em que 
ocorreram, as ações de Drácula pare- 
ciam fruto do trabalho de um monstro. 
Justamente pelo fato do termo “Dracul” 
significar “demônio” (além de dragão) 
na língua romena, os servos de um 
onto TaTo (=WiTalinalio [o Mo [JM Digo [oi] Fo lote Ta <Ta [echo 
(go Tapio Jojo oo Taí Wo [o Wi =iUl go) o jo No [=Mo [U/ BN ÁIO o, 
era um enviado de Satã, e não um ca- 
valeiro da Igreja. Para piorar as coisas, 


“o Papa que admirava Drácula faleceu 


sem deixar nenhuma autoridade que 
pudesse contar a verdade. 

Como servo dos Islâmicos, Radu que- 
brou sua promessa com os reinos da fron- 
teira e permitiu que os turcos dizimassem 
a Vallachia. Sem alternativa, Matthias li- 
bertou Drácula e ofereceu-lhe apoio para 
retomar o trono. Quando Radu sucum- 
biu ante o exército da Moldávia, Vlad 
casou-se com a família Hunyadi e assu- 
miu o trono pela primeira vez. 

Drácula encontrou seu reino infesta- 
fo fofo |-Wojo Jojo = [-Wajo [o Wj=W/<Meiifobi o o o (Mo |E 
guma em capturar novos vampiros, res- 
taurando a força e a resistência sobre- 
humana de seus Machados. 

Vlad retomou os ataques aos turcos, 
vencendo sucessivamente. Entretanto, o 
sabor da conquista já não era o mes- 
mo. Seu período na prisão havia feito 
com que ficasse ciente de sua própria 
mortalidade. Ele via sua vida mortal 
como um breve relâmpago na história, 
e a vida vampírica como uma eternida- 
fo [Wo [Wo [-je(o) o) -Ta(o [PENA 

Seus cavaleiros finalmente encontra- 
ram Durga Syn, que acompanhara a tra- 
jetória de Vlad com interesse. Os dois 
conversaram por longo tempo. Após 
aprender tudo o que podia com três dos 
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maiores mestres da guerra de seu tem- 
po — Dracul, Murad e Hunyadi —, ele 
se sentia grato por ser agora o protegi- 
o [ONO [WU gafe No jo [ori iforo (o [o)go À 

Utilizando-se do conhecimento cedi- 
do por Durga Syn, Drácula manipulou 
fo Ya [Ui íero [EN [o Oro [pa fo [g] | [o ro [Ma a(o o [o No [D]=. 
eles viessem a interceptar um grupo Sabá 
que seguia em direção à Vallachia, com 
o intuito de assassiná-lo. 

Após a batalha entre os dois grupos, 
os Machados de Vlad capturaram o mais 
jovem dos vampiros presentes (os mais 
antigos haviam entrado em torpor) e o 
levaram ao Castelo Drácula. O príncipe 
levou o vampiro (que se chamava 
Lambach) até as câmaras de tortura e 
acorrentou-o sobre uma enorme estaca. 
Seus guardas comandavam um mecanis- 
mo que podia fazer a estaca atravessar 
o vampiro com um simples toque. 

Drácula fez uma proposta ao jovem 
vampiro: permitiria que ele vivesse, se 
Abraçasse o príncipe e o deixasse livre 
do Laço de Sangue. Lambach concor- 
dou e Vlad Drácula tornou-se vampiro. 





O príncipe cumpriu sua palavra e liber- 
tou Lambach com um aviso: os Tzimisce 
podiam esperar uma visita sua em breve. 


O Dragão Eterno 


[Digo [o/0) [o No jo Esso JUNO DES = Ta fo jo Ta o | Toro [o [o NR /= DA 
menos com as intrigas da corte e do mun- 
do mortal. Ele forjou sua própria morte e 
colocou um “marionete” em seu lugar, no 
trono da Vallachia. Durga Syn partiu, pro- 
anlsiiciato [oMícito afo g 

Durante o princípio das duas organi- 
zações, Vlad passou muito tempo entre 
o Sabá e a Camarilla. Embora fosse tec- 
nicamente um Tzimisce, ele não devia ali- 
(o Tafero No Na l-Inl allan o! [o RAD go oil] [oo ojg [elfo io No 
[lojcigo [o fo [Wo [oNSTo jo fo PM nao Mo fcircig lo No coa 
panhia dos sábios vampiros da Camarilla 
aos selvagens e rebeldes membros da ou- 
tra seita. 

JAN o Lo Yo |TUTo [o [dito HE fo) dna To | io [SM o jo ei te o [o 
(o Tnnlo [gli o PE) =Molojo Tato [o ato ER Esistifo E ciga o [ip 
gosto; seus líderes eram deliberadamente 
fel cTo [ojJÃo (o): o -[ fo [ojcião [o JN Ro [oro o [Mojo [a o [E/S 
dos Antedeluvianos. Ele passou a fazer 
fofo Ta (No [o Jojo | ojo A [Ui ço JU oro aii o aa (UT iço <A [= 
seus antigos aliados, mas prudentemente 
evitando qualquer conflito com seus ami- 
gos mais íntimos da Camarilla. Logo ele 
acabou nun impasse ao lidar com os sel- 
vagens e rebeldes membros do Sabá e 
deixou suas fileiras. Os que tiveram au- 
dácia suficiente para tentar puni-lo por sua 
deserção eram destroçados em pedaços 
menores que uma polegada. 

Posteriormente, Drácula ingressou na 
seita de elderes independentes chamada 
Inconnu, que buscava incessantemente 
uma cura para a sede de sangue dos vam- 
piros. Os membros desta seita se envolvi- 
am com demônios a fim de alcançar seus 


objetivos, mas Drácula sempre se mante- 


ve à parte destes procedimentos. 

Através dos tempos, Drácula se tornou 
cada vez menos obsessivo com poder pes- 
soal e mais preocupado em atingir a 
Golconda. Quanto mais poder ele ganha- 
va, menos o poder o contentava e mais 
ele desejava conquistar a si mesmo. 

Ele percebeu um paralelo entre a 
(C To) [oro ao [o = E To o [Toro Ia TEST ero E: 
islâmicas, cristãs e ciganas que havia es- 
LUTO [o [o [oiro [Ufo Ta o [o To /=/ 29 PA avo g=7o [io 1Vjo NO [UT 
todos os seres humanos podiam ser livres 
de seus demônios interiores, e jurou um 


Ho [[o No | fofo [a oto [MISS ITSW ij o [o [o 


DIgo eU) [o Mi iciajro UA NA=! ato No Taro a Tina Tio [o [e (=) 
mas as histórias espalhadas por seus ini- 
migos a respeito do “príncipe louco da 
Vallachia e suas estacas sangrentas” es- 
palharam-se pela Europa e frustraram 















































suas esperanças. Rumores sobre um enig- 
ante Lileo Nan] Eiitero No [o [aero ala DES=H jo (o | afo Tao [ap | | Es 
pela comunidade vampírica e contrasta- Conde Drácula 
vam com as fábulas sobre sua legendária 
fold U/=|[o [o [o [Wo [Ufo a(o [o Ma nro ia jo | 
A despeito de seus melhores esforços, 
Digo [ob] [o a o [o o fofo [Ho [=1)-(0 [ ES) IV o o Eijo o [o Vlad Tepes, o Empalador 
para trás e permaneceu um alvo tácil para Clã: Tzimisce 
UA Talianiio [He [oo To | o fo pio [o Oo Topo [gl | [o No [o 
Tato TETEi(e o [o MELO JU To Ta To [o N=Hejo jo | pro UNO To [cito Nro (= 
ve os Antediluvianos eram um perigo 
ae todos os Membros, os clãs contra- Atributos 
atacaram seus esforços usando seus alia- 
dos humanos e vampiros. Após ele ingres- | 
sar no Inconnu, no século XIX, servos hu- Sociais: Carisma 6, Manipulação 7, Aparência 4 
manos de antigos vampiros progenitores 
chegaram muito perto de destruí-lo. Vlad 


conseguiu mantê-los distantes através de a a 
um simples estratagema: transformou a Habilidades 


história lodo ju/o le [o Ralo Manlijo de Digo [oibifof * Talentos: Representação 3, Prontidão 4, Esportes 5, Briga 5, Esquiva 4, 
Agindo através de um estudioso rome- Empatia 2, Intimidação 5, Liderança 5. 
no, ele alimentou o impressionável escri- 
tor vitoriano Bram Stoker com o rico ma- e Perícias: Empatia com Animais 5, Etiqueta 4, Armas de Fogo 4, Armas Bran- 
terial da história de sua vida. Inspirado cas 6, Furtividade 3, Sobrevivência 5. 
por sua mórbida musa, Stoker criou uma 
(o To J=(e(o [fo [No [= Wan =[0 [o Mr o /=Isjo jo [=] [o pao [D/ ==> 6 
plodiu nas mentes de seu tempo. 
A TE (o dio o [=D go fo/b] [o Bro oro JU io [oo go 


fundamente os leitores de todo o mundo ás eat 
que prancomeno beds estorcos Habilidades Secundárias cuia do Jogador) 


daqueles que o caçavam. Enquanto as e Talentos: Diplomacia 3, Intriga 4, Máscara 4. 
histórias sobre vampiros eram lendas pre- 


sentes e ameaças críveis, os inimigos de e Perícias: Arquerismo 4, Combate às Cegas 3, Falcoaria 2, Montar 3, Tortura 
Vlad podiam seguramente confiar na aju- 4, Armadilhas 3, Body Crafts 4 (veja em Vicissitude). 

da de cidadãos temerosos; mas quando * Conhecimentos: Alquimia 2, Cultura da Camarilla 5, História 4, Cultura da 
o vampiro se tornou um entretenimento Família 5 Cultura do Sabá 5. 

popular, mesmo as pessoas mais ingê- ; 
nuas se tornavam cínicos convictos. Na 


Geração: 5º 





Físicos; Força 4, Destreza 5, Vigor 6 


Mentais: Percepção 4, Inteligência 6, Raciocínio 5 





* Conhecimentos: Computador 2, Financas 3, Investigação 5, Linguística 6 
(Romeno, Arabe, Francês, Latim, Inglês, Alemão, Russo), Medicina 4, Ocultismo 
6, Política 5, Ciências 2. 








Q ts e 

mente das massas, vampiros existiam nos Discip linas 
pesadelos e nas sombras; mas um vam- Animalismo 6, Auspícios 5, Vicissitude 6 (veja em Vicissitude), Fortitude 5, Po- 
piro famoso visto em cada cinema oo tência 4, Presença 4, Taumaturgia 5 (Linhas: Movimento da Mente 5, Controle 
mundo não passava de mera diversão, do Clima 4, Poder de Netuno 4, Trilha da Conjuração 2). 
Ugalo Milorero [o Wa ro [oito Fire Mi] nl= Tapio Mofo [o E ; 
fe tm ao jgo [So [o Ma fo i(=A 

Mesmo os camponeses mais supersti- Antecedentes 
oito isto lo [cSTo cr Ão No [9 Lo [o TU[S] io UTC Neto fofo No [ap Aliados, Contatos, Influência, Lacoios, Status, Rebanho e Recursos de Drácula 
um ser obviamente mítico como Drácula. não podem ser medidos. Considere que ele possui Fama 3, pois apesar da mai- 
Onde os inimigos do vampiro uma vez oria da população não acreditar em sua existência (ou achar que ele deve ter 
haviam encontrado pessoas assustados e aparência de Bela Lugosi), muitas pessoas já ouviram falar do príncipe da 
cooperativas, agora recebiam desprezo e Valáguia. 
pouco caso. 

Igolalioo [alsiali= aa = pato No feito [o fo [o [oia fo ES Drácula não tem Mentor. 
cultos se encontravam especialmente pre- 
dispostos a negar a existência de vampi- Virtudes 


ros, por mais forte que fosse a evidência. 
Ao promover o mito de Drácula, Vlad foi 
mais eficiente em proteger a Máscara do e Humanidade: 5 
que qualquer outro vampiro antes dele. 
(Of Ta ae Es/=/e [Ugo [p[oro No [oici=1o [Ugo [6 [o PED go [0H] [o 
passou a explorar a história mística da Ter- * Pontos de Sangue: 40/8 pontos por turno 
ra, viajando e encontrando seres que se- 
quer imaginava existirem. Mesmo hoje ele 


Consciência 3, Autocontrole 4, Coragem 5 





Força de Vontade: 10 


Vicissitude 


Esta Disciplina desenvolvida pelos Tzimisce permite ao vampiro alterar a forma 
do próprio corpo, ou de outra pessoa. Não é a mesma coisa que Metamofose, 
mas em certas ocasiões pode simular poderes de Metamorfose. Muitos testes de 
Vicissitude são feitos com a perícia Body Crafts (ainda sem tradução), a capaci- 
dade do vampiro de fazer alterações corpóreas. Qualquer alteração que o vam- 
piro tente fazer em outra pessoa exige que ele esteja tocando essa pessoa. 

Aqui temos apenas uma “versão demo” de Vicissitude. Informações mais 
completas podem ser encontradas no Guia do Jogador para o Sabá (a 
ser lançado em breve; mais notícias na próxima edição), onde também são ex- 
plicados o clã Tzimisce e a perícia Body Crafts. 


e Este nível de Vicissitude permite ao vampiro alterar detalhes de suas feições. 


Drácula costuma utilizar disso como disfarce, se fazendo passar por indivíduos de - 


outros grupos étnicos. Também funciona para parecer mortal, simplesmente alte- 
rando a cor da pele. Duplicar exatamente o rosto de outra pessoa exige cinco 
sucessos em uma jogada de Percepção + Body Crafts, dificuldade 8. 


e e Drúcula pode fazer alterações drásticas na carne (sua ou de outra pessoa), 
coisa que ele costumava fazer com carniçais e inimigos capturados. As alterações 
são permanentes em mortais, mas podem ser desfeitas por vampiros gastando 
* Pontos de Sangue, como ferimentos não agravados. À Aparência de uma pessoa 
pode ser alterada com um teste de Manipulação + Body Crafis (dificuldade 10 
para aumetar, 5 para reduzir). Cada sucesso aumenta ou diminui um ponto. 


e e o Similar ao anterior, mas agora os ossos podem ser mudados também, crian- 
do formas muito mais bizarras. Mudar o formato dos ossos sem mudar a carne 
em volta é muito doloroso, infligindo dano. Cada sucesso em uma jogada de 
Força + Body Crafts causa um ponto de dano não agravado. À vitima não pode 
absorver esse dano. 

Drácula costuma usar esse poder para fornecer garras, esporões e pontas 
feitas de ossos para seus carnicais e empregados. Em casos extremos, Drácula 
pode usar a Disciplina para um terrível ataque especial: voltar as costelas de um 
vampiro contra seu próprio coração! O vampiro não entra em torpor (afinal, não 
eram estacas), mas perde metade de seus Pontos de Sangue. 


e ee Neste nível, Drácula pode se transformar em uma criatura lendária cha- 
mada Zulo. Nesta forma ele tem 2,5m de altura, pele negra e escamosa, enormes 
garras nas mãos e pés, cauda longa terminada em seta e vértebras salientes, 
como espinhos. À cabeca lembra uma mistura de demônio e dragão. 

À transformação custa dois Pontos de Sangue e aumenta os atributos físicos 
em três pontos. O dano causado pelas mãos do Zulo não é agravado, mas possui 
um bônus de +1 devido às enormes garras. 


ecc eo (om esse nível de Vicissitude, Drácula pode transformar seu corpo e 
(principalmente) o de outra pessoa em sangue. Cada perna e o tronco viram dois 
Pontos de Sangue cada; cada braço, a cabeça e a barriga, apenas um cada. Esse 
sangue é igual a sangue comum em todos os aspectos. 

Quando em forma de sangue, Drácula não pode ser atingido por ataques 
físicos, mas ainda é vulnerável a fogo ou luz solar. O vampiro que usa esse poder 
em si mesmo pode voltar à forma física a qualquer momento, ou fazer o mesmo 
com uma vítima. 


ee 00 eo Similar qo nível quatro, mas agora com enormes asas. Drácula chama 
essa forma de Drakul, pois a aparência lembra um dragão humanóide. Seu vôo é 
igual qo de uma gárgula, usando as mesmas regras. Ele não pode transformar 
outra pessoa em Drakul, nem em Zulo. 


À disciplina Vicissitude só pode ser aprendida por vampiros que tenham sangue 
de um Tzimisce no corpo. Muitos especulam que Vicissitude funciona como uma 
doença, enlouquecendo os vampiros que a possuem em níveis muito avançados. 


ainda procura os caminhos da ilumina- 
ção para se livrar de suas trevas interio- 
res. Há muito tempo ele abriu mão do 
mundo dos homens e agora busca res- 
postas para os enigmas da Família e dos 
mortais. 

Alguns elderes sustentam a teoria de 
que Vlad já completou seu objetivo e en- 
controu a paz na Golconda. Outros di- 
zem que isso ainda não ocorreu, mas está 
muito próximo — mais que qualquer ou- 
tro vampiro. Uns poucos pensam que ele 
não está mais perdendo tempo, e os res- 
tantes acreditam que sua “busca” é ape- 
nas disfarce para seu real objetivo: con- 
quistar o poder dos Antediluvianos. 

Vlad teme o retorno dos Antedilu- 
NÃo aos: po Nero [o toi Ho Man lo q ico [UI ÁlEo [oo Es/=h 
guir. Ele tentou avisar tanto o Sabá quanto 
a Camarilla através do Inconnu, mas 
acha que ambos os grupos têm somente 
Manto RZEIs/oM ooige To | No [o g-1o] o) go Jojo go(o [o fão [o 
conflito vindouro. E só terão consciência 
fo [oo Ig fo fo Aí cIgo [o fo [1 go o [U/o Tafo [o Ni jo) dio [O [= 
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O USO DAS 
COTAÇÕES 


Os preços constantes aqui 
são mínimos para cartas 
em ótimo estado de 
conservação. Os valores 
estão expressos em 
dólares, correspondendo 
à sua cotação atual no 
mercado norte- 
americano. Estes valores 
devem ser usados apenas 
como referência para 
trocas e construção de 
baralhos, para avaliar o 
poder e a raridade de 
uma carta e compará-la 
com as demais. Pelo valor 
de um Gorro do Bufão 
(10,00), por exemplo, 
sabemos que é uma carta 
muito mais poderosa que 
Gerador de Serpentes 
(4,00), embora sejam 
ambos artefatos raros de 
5º Edição. 


Atenção: NÃO 
recomendamos, em 
hipótese alguma, o uso de 
dinheiro para negociar 
cartas avulsas. 


Abreviaturas 
Ar — Artefato 
Az — Azul 
Br - Branca 
Dr - Dourada 
Pr — Preta 
Vd - Verde 


Vm - Vermelha 
T - Terreno 
Tb - Terreno básico 
C - Comum. 
| - Incomum 
R - Rara 
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Crescimento Desenfreado ............. 
Crescimento Virente ..................... 


Cruzada... 
Curandeiro Samita 


.erennrrorerananensas 
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Guerreiro Perpétuo ...................... Ym... €... 0,10 Misao des Hilagii aerea Ym.. €...0,10 
Hobitantes das Trevas... je hr... 5,50 
Encarnação Pessoal.................... Br... R... 4,00 Ia sr ii MM CBO Monolito de Jade Ar... R... 2,00 
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Enlace de Pureza .......... Br RaZÕO  ommómi do MORO sois o de 1 la o oe Dm 
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EXPO is osssasasiisosasarscossrsaaie Ym....l... 0,50 Paladino do Norte ............. Br... R... 5,00 
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Peixe-llha Jasconius...................... MSRESSO UM masa parana Vd.... R... 2,50 
Perda de Poder .............. hz... C.. 010 Tempestade de Areia .................... Vd.... €... 010 
pc! «DA RS Pr... R...8,00 Tempos de Mudança .................... Ym... R... 3,00 
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Planta Carnívora .................. VA ESÕO MASON cscssaaissearassaasancs PE cera ca 0,00 
Poção Alabastrina ................suss Br... (..0,10 Tormenta Ignea ........................... Ym....l... 0,50 
Poltergeist Xênico ....................... Pri R.: 2,00 Torre de Marfim ............. Ar... R... 3,00 
Povo da Caverna... Vm...l...0,50  Tranguilidade ............. Vd.... €...0,10 Barreira de Algas..................... hz... R... 2,00 
Prensa Negra .......... Ar.....1...0,50 Transformação Divina ................ Br....d... 1,50  Bestiário de Serra ................ Br.==1 0,25 
Presença Maligna ......................... A O RR e Pr... R... 2,50 Bruma Faminta........ Vd.... C...0,10 
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Sede de Sangue .........memeneeses Vm... €...010 Vampiro de Sengir .............. Proud. 3,25 Eron, 0 Implacável... Ym....l... 1,00 
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Serpente Marinha ........................ hz... C...0,10 Vínculo Espiritual ......................... Br.....1... 4,00 Estrada de Aysen ...... Br... R... 3,00 
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AMISHÕO ss ss md Br... R...2,00 Labirinto Sombrio ....................... hz... €... 0,10 
Arreio de Mamute ............mese vd... R..3,00 Lagarto Saltador ........................ VA ses) 0525 
Artesão Espiritual de Anaba........... MS READO  MOBDE essa o msprrmrorerrannctonseres Pr.....d... 0,50 
Autocrata de Sengir ..................... Pr... R...425  Lopso de Memória .........s hz... €...0,10 
Aviário de Serra ..........imees Br... R...400 Lobo Vigoroso.............................. VYm... R... 2,25 
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Bando de Gorilas ...............eer Va... C...0,10 Cetro do Déspota ...................... Ar... R... 4,00 
Banimento Sombrio ..................... Pr... €...0,10 Chama Essencial .......................... hz... €... 0,10 
BOSE. cien ensinos dA Tod... 0,75 Chama Fantasmagórica ................ Dr... R... 4,00 
Bárbaros Balduvianos .................. Ym.. €...0,10 Chamado às Armas ..................... Br... R... 4,00 
Barreira Ambulante .................... (0.....1...0,75 Chicote Mental ........................... Pr... R... 2,00 
Barreira de Agulhas ..................... Vd....1...0,75 Chuva de Meteoros ..................... Ym... €...0,10 
Barreira de Almas ........................ hz....1...0,75 Chuva de Pedros......................... Ym... €... 0,10 
Barreira de Escudos ..................... (a.....1...0,75 Círculo de Proteção: Azul .............. Br... C... 0,10 
DOURO oem a Vm...1...1,00 Barreira de Lava... Ym...1...0,75 Círculo de Proteção: Branco .......... Br... €... 0,10 
Revenka, Maga Sábia ............eue. hz... R... 300 Barreira de Pinheiros ................... Vd.... C...0,10 Circulo de Proteção: Preto ............ a O 
Rinoceronte de Ebano .................. Ar....1...0,25 Barreira de Trovoada ................... hz.....1...0,75 Círculo de Proteção: Verde ............ Br... €...0,10 
Roterotóptero ...........sseememseees Ar....1...0,25 Barreira Glacial... Az.....)...0,75 Círculo de Proteção: Vermelho ...... Br... C... 0,10 
Ruínas de An-Zerrin ..........eeseeee Ym... R...3,00 Bastão de Incentivo Moral............ Nado 075: CBI csosnaasaraianãa hz... €...0,10 
Sacerdotisa de Sálix ..................... Vd...R.. 3,00 Batedor de Kelsino........................ Br... €...0,10 Conhecimento do Solo .................. Vd.... €...0,10 
Sálix de Outono .............eeeereemm vd... R...8,50 Beijo da Alma ..................... Pr... C...0,10 Conhecimento Esquecido .............. Vd.....1... 0,75 
SONGUESSUGAS ..........eerrmersesererreress Br... R...2,00 Bênção Sagrada ........................... Br....1...0,75 Conhecimento Proibido ................ Vd.... R... 2,00 
SOLO canais sara siscammasaocrsasaios Pr... €..010  Berreira Ilusória .......................... hz... C...0,10 — Conjurador Balduviano................. hz.....1... 0,75 
Silfides de Salix ............essseeeeeo Vd.... €...0,10 Bibliotecário Orc... Ym...R...300 Conquista... meses Vm....1...0,75 
Sombra de Ishan...........eesssressees Pr... 2,50 Bijuteria de Urza ................... Ar.....1...1,00 — Conspiradores de Stromgald ......... Pr... R... 3,00 
Soraya, à Falcoeira ...........saress Br....R...2,75 Bomba Relógio ...............m Ar... R...400 Consulta Demoniaca...................... a 
Tempestade de Ather ................. hz.....1...1,00 Boneco de Neve dos Goblins.........Ym....1...0,75  Contramágica ........... Az... €...0,10 
Texugo Rysoriano ....................... Vd....R...3,00 Bosques Inundados ................... Dr... R... 200  COUperação... cem Br... €...0,10 
Torre de Aliban ............smsaer Ym... €...0,10 Bruxaria de Lin-Dil ...... Pr....1...0,75 Corte de Lin-Dl... Pr... C... 0,10 
TORO: sessconirornessisson iss Pr... (...0,10 Cabrito Montês............... Vm... €..0,10  CoroadosFras.......................... Ar... R... 5,00 
Trolido, Mi rsessessrseseç hz... 1,00 Cajado das Eras ......... Ar... R..300  Corpoalorpo............ Ym...l...0,75 
Ursos Espectrais .......eseseeee Vd.....1... 1,00 Colafrio do Inverno ................ Az....R...2,00 Corrente Ascendente ................ Az... 0,75 
Veldrane Sengir .......eseseeee Pr... R... 3,25 Caldeirão de Gelo ........ Ar....R... 4,00 Crescimento Desenfreado ............. Vd.... €...0,10 
Xamã de Anaba .........emeseeees Um... €... 0,10 Calota de Terreno .................. T....R...300 Crescimento Interrompido ............ Vd.... R... 3,00 
Crescimento Virente ................... Va... €... 0,10 
ERA GLACIAL Crista Dendrifera ......... PR 2,00 
rr Bea E | |... 0,75 CE cosas  rectoiaçass ser rsismanrona Br... €...0,10 
Agarradura ............esmeeeeeaesereemo hz........ 0,75 Curandeiro Elfico .............meeems Br... €...0,10 
AMESDO ces sauna rasa Ym....d...0,75 Curandeiro Orc... Ym....1...0,75 
Alento dos Sonhos ..................m. AZ.....] ... 075 Dança dos Mortos ............ Pis] 50,15 
Alossauro Pigmeu ...........ss...cerrees Vd.... R... 3,00 Defesa Prismática .............meres Br... (...0,10 
Ator de UGOs sacas Dr... R... 3,00 DONORTO -.csssssssasesssasansesiscssaneds hz... R.10,00 
cs di RR |O, 1 ES Ym....l... 0,75 
Ampulheta Infinita ................emueem. E ss RI, Dera da RIO casas carsimsaiseesses Tras 4,00 
Amuleto de Freyalise .................... Vd.....1... 0,75 Demônio da Neve ....................... hz... €.. 010 
Amuleto de Pedra Preciosa ........... At silo 0,15 DESIAIVOOO sois ssssesesesesasmaaaças vd... R... 2,00 
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Druida da Ordem do Zimbro ........ 
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Elementalista Krokivano............... 
Elfos de Fyndhorn ..............usee. 
Elo com a Tempestade .................. 
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Emaranhado Mental ..................... 
Encantador Zurano ......... 
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Escaravelho Verde ........................ 
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Escudo Espectral............seemmes 
Escuridão Infernal... 
Esfera Vibratória ........... 


Espada Celestial 
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Espectro Abissal 


Espírito da Tempestade ................. 
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Espírito das Pedras ....................... 


Espírito do Mar 
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Espírito do Vento... 
Espírito Lampejante ..................... 
Espírito Sibilante ................sueee 
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Estigma do Infortúnio .................. 


Estilhacar ......... 
Estouro ............ 
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Exalações do Mal ......................... 
Excentricidade Exposta................. 
Explosão de Chamas .................... 
Explosão de Lava ..............u.. 
Explosão Hídrica ......................... 
Falange Kijeldoriana .................... 
Familiar Abominável .................. 
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Febre do Fanático ..................... Vd..... 
Feiticeiro Krokivano ..................... Az... 
Fetiche Krokivano .................. PE. 
Filtro Essencial... vd... 
Floresta Karplusiana .............u..... za 
Floresta Nevada... Tha 
Fojo com Estacas ..............es AP o. 
Fontes Aquecidas ..........eeemes Vd.... 
Fontes Sulfurosas .............. Tasa 
Font MES eicsersssasessosissicamdesõass Alias 
Forças Ilusórias ..............eeesreress AZ 
POTIÇÕO: sóis sedes Bra 
Fortaleza de Neve... Uia 
Frenesi de Batalha ...................... Ym... 
FUMGLONI: ass sessátaa Dias 
FUNDO oa E caseiro Vd..... 
Fusão Tumular ............. Pisa: 
ELO RR e de Dim 
Garrafa de Elkin ...................... Ar... 
Colors as iremos Dr... 
General Jarkeld ................... Br... 
Gigante dos Picos Rochosos .......... Vm... 
Gigante Karplusiano .................... VYm.... 
Golem Soldeviano ........................ Ca... 
Golpe Relâmpago ........................ Bras: 
Gorro do Bufão ............... AE... 
Gretos Glaciais ..............s Ym... 
Grito de Guerra ............men BE. 
Guarda de Elite Kjeldoriana .......... Bltnos 
Guarda Kijeldoriano ..................... Br... 
Guarda Real Kjeldoriana .............. (LA 
Guaribo Trôpego ............esterm Vd.... 
UOL EITONOE rs csnscessesoeo massas Ym... 
Guerreiro Kjeldoriano .................. Br... 
Guias Bárbaros... Ym... 
Hálito Venenoso ............... Vd..... 
HECTOR RS coro sesscesmraenone Pcs 
Hidra Balduviana ................. Ym... 
tg GT BE 
Hino de Renascimento ................. Ei 
CE DS pa NE 
NAS EOTUUScostesasassacsasonsasscsse Vd.... 
Ilha Nevada ................eess Tia. 
Ilusão Mental.................. Az..... 
Ilusões de Grandeza ................... Az.... 
MENOIOT E: assess Ym... 
IE e merenda Az... 
lra de Marit Lage ....................... AE cs 
PERES AR Vd..... 
JOQU:DO-COOS ias smiccaresorsermos Ym... 
JOUR ssa Ym... 
Juramento de Lin-Dôl ................. PEC 
Justiça Flamejante ...................... Dr..... 
Do UPAR AR E Br..... 
raken Polar ssa anais AZ: 


(SS NAN HAN AXN AN I ÇÃO — 


—- NaN H— O — — «uu XI DO — OO ÃO — — 
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.. 2,00 
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.. 1,00 
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Legiões de Lin-DOl .............iiu Pr... €...0,10 
Lemure Hialóptero ...............us.. Picadas MS 
Lenhador Orc ............. cumes Ym... €... 0,10 
LINA sasiasssscassaccarasssesssacssms vd... R...7,00 
Lira dos Goblins ......................... Ar... R... 3,00 
Lobos Horrendos ............usmsess vd... €...0,10 
Or ARO eq Ym... R... 2,00 
Map scaasmssssessanastamasads T..... R... 4,00 
Mágico Zurano .............ceseereeeneeess AZ. 650,10 
Magus do Ilusionismo .................. hz... R... 4,00 
Maldição de Marit Lage ................ Ym... R... 2,00 
Mamutes Lanosos ................... vd... €... 0,10 
Manada de Caribus ............sscerss. Br... R... 2,00 
Manipulador Gélido ..................... ME cas 0a 9,50 
Manto da Confusão ................. Pr... €... 0,10 
Mãos de Pedra ...............es Ym... €...0,10 
Marton Strongald.................... Ym... R... 8,00 
Máscara do Bufão .............., Ar... R... 9,00 
MENCONÓNIOS sas sasegasesis Br... R... 2,00 
Merieke Ri Berit.............cs Dr... R... 4,00 
MONIGDO aassasisesnissecscssascasacnas Dr... R... 2,00 
Montanha Nevada ....................... Mis ED 
Montaria Fantasma ...........cees E casca, 05 
Mortos Kjeldorianos ..................... A SR 
Mouroço dos Mortos ..................... PH acre zag; 0, LD 





| 

R 

| 
Navio de Esqueletos ..................... Dr... R... 4,00 
Necropotência ................... Pr... R... 5,00 
go EAD hz... €... 0,10 
NOSO isa aces coraparsinasa VA sesol so: 0,15 
is AR — A PE a E VAD 
Oferenda em Chamas .................. DR | 
Oficina de Armeiros Anões ........... Ym... R... 2,00 
UNE DO ME ice asssissasasse sand Pr... €... 0,10 
ONG DO O comia Br....1...0,75 
Onda de Vermes ................. Pr... R... 2,00 
QDO DUNN asas aaa hr .....1.... 3,00 
Ordem da Tocha Sagrada ............. Br... R... 5,00 
Ordem do Escudo Branco ............. Bis la 0,75 
Ordem Perdida de Jarkeld ........... Br... R... 3,00 
Púcio de FORO casamanainassemess DE sl a 0,75 
Palavra de Detonação .................. Ym....1... 0,75 
Palavra do Desfazer ..................... hz... €... 0,10 
ele of PERA O ND Ym... €... 0,10 
Pântano Nevado ......................... Tb... €... 0,10 
Patrulha de Goblin Esqui............. Ym... €...0,10 
Podia Soh iaoasacsscasecesecescausranscaaio 7 2 PR) 
Pentagrama das Eras ................... Ar... R... 5,00 
POrOrINAÇÃO ccsiscsseesssiisicascerisassass Ym... €...0,10 
Pigargo Prateado ......................... AZ... 0,75 
Ra 0 1 PA Ym....1... 1,00 
Planador de Ossos de Baleia ........ AE 01075 
Planície Nevada ............... Tirso de sos O 








Titã da Montanha ...............usees Dr... R...2,00  Cicatrizes do Veterano .................. Br.....1... 1,00 
Toque da Morte ................i Pros Co OO  CofrodoLimDOL. seas Deere) 0os:2,00 
Toque de Vitue ..............cssssesseas Vd....1...0,75 Conhecimento Fatal............. Pr... R... 4,00 
Transe Hipnótico ..............sses Alcoa LOS serrrarresssacaorasesrenasrmaiaa PI. saca) ;00 
Trasgo Marrom ..........emereerme Va... C...010 Contradição Arcana ...................... hz... €..0,15 
Trenó de Arcum ........ees Ar......075 Controle das Marés ...................... Az... R... 3,00 
Tubos de Lava... To... R...3,00 Coração de Yavimaya ................... RS A É 
Era do AA apasaççassarrseamorpatani Pr... C..0,10  Corcéis Majestojos ............ssu Br... 0..0,15 
Unicórnio de Adarkar ................... Br... €...0,10 Corvo da Tempestade ................... AZ: 00,15 
Ursos Balduvianos .............ecmeees Vd.... €...0,10 Cruzado de Varchild .................... Ym... €...0,15 
Ursos: PAIIDOS sessao Va... R...2,00 Custódio de Tresserhorn ............... Piiass:;=/6,00 
“Ap Vd...R...200 bd Krokivano ..............ce + ah E o eta a A, ds. E a E o 
POSSBITOS ONES Gasarassraseçati Ym... R... 4,00 Vento E merece ps Vá ck | é 075 Defensor roseta E pe Br o RO 100 
til ia o a E dire E a Ventos de Freyals dana Va o a 200 Demônio Fantasmal Egnane o Pr ' da 0,15 
RR UN OO Spusienamatano Fase Vermes Toupeiras ..............is Pr....l...0,75 — Devorador Phyrexiano ................. Ar... R... 5,00 
Presença Ilusória .........sesccuseee hz... R... 2,00 ti Um 1075 Dime AR 400 
PIE ear memanrtan Az... 010 a alga RIR h soda o aa rd dl NE 
Reco Az. R. 200 si e pb ia gr RT 
PE Lonio MMOO encis Br. C..010 RUN osso a o Ee diim sta rena item 
e vd... €..010 a ice Essencial... RR rj om Ha 
Olioenadaro da Álina Pr... ...0,10 id uigossss eesonensossnmessemessssrato Ui Rus ; cd q Ein À acarsasicoii Asus doss ; 
Raio de Aniquilação es AZ. 010 amá Balduviano .............. hz... €...0,10 Elmo da Obediência ..................... Ar... R. 15,00 
Xamã do Oceano... Pr... €...0,10 Engenho de Urza ....................... Ar... R... 1,30 
Raio de Comando ................ Az... €...010 ; ; : 
R do Ári Xamã dos Ossos .............meecemeee Ym.. (...0,10 Entreposto Balduviano ................. T...... R... 6,00 
aposas do Ártico ....................... RP IR : E 
Ronda Proc 010 eli Ra pIusanO: iscsiasaseccorararceas Ym... R... 4,00 Escaravelho do Ilusionismo ........... Ar... 0,50 
DS So ci im. €.010 Zumbis Gangrenosos ..............een Pr... C.. 010 — Escavações Soldevianas ................ Tio 6 50 
ROCUDOLOÇÃO ....aesemeroerenvensenssensssas Dr H R.. 200 Escavadeira Soldeviana .......... Arm. Ro. 5,00 
pc PE Vd.... €...010 ALIANÇAS | 
Regiões Agrestes de Adarkar ........T...... R... 5,00  Acoitar a Mente .............iius AZ... R... 3,00 
Rêmora Mística ............eeseeeeees hz... €...010 — Adnato Soldeviano ....................... “A A 
Renovação Duradoura ................. Br... R...5,00 Advogado da Ordem do Zimbro .... Br .....1... 1,00 
Residente Infernal ................. Pr... R... 2,00  Aesthir Selvagem... Br... (...0,15 
Revigoramento ..................i Br... (...0,10 Agente de Stromgald.................... Ym... €...0,15 
Rio Subterrâneo ............... T......R...4,00 — Agouro do Fogo ......................... Ym... R... 5,00 
Rito de Leshrde sas caitessiaaes Pr..d... 0,75 Alianca Improvável ................. Br.....1... 0,50 
Ritual de Subjugação ................... Vd....R...4,00  Anciãos de Yavimaya ................. Vd.... €...0,15 
Ritual Sombrio ..................eesre Pros O Meo ECO ires rsnento Dr.....1.... 0,50 
Sabedoria da Natureza ................ Vd.....1...0,75  Arlequim do Caos ............. Ym... R... 3,00 o 
Sanguessuga Mental ............... Vd.....1...0,75 Armadura Viscérida ..................... hz... €...0,15 E 
Sapadores Goblins ...................... Vitis Co 00 AMBOS Az... 1,00 Escola do Ilusionismo .............. Poxese ua 0,30 
oo TE o A vd... C...010  aAstrolábiio........ A CO A | Esfera de Escudos... Ar cerol... 1,00 
Senhor do (nos....................... Vm... R... 300 Bardo Élfico ......... Vd....1...1,00 Esfera Fantasmal mm AZ us Rc. 3,00 
Sentinela de Adarkar ................. (a.....1...0,/5 Batedor Escravizado.................... Ym... (...0,15 Espião de Stromgald me Pr elo. 1,00 
Te A e Br....R...7,00 Bênção da Natureza... Dr... 100 Espírito Sustentodor ................. Br..... R... 6,00 
Serpente Terrestre de Johtull....... Vd.....1...075 Besta a Vapor Soldeviana ......... Ar... (...0,15 Espírito-guia dos Elfos RAD as Vd.....1.... 1,00 
Serpente Terrestre Escamada ....... Vd.... €... 0,10 - Besta de Guerra Phyrexiana...... Ar... (...0,15 — Estrategista Experiente .............. Br...... 1... 0,50 
Sextante Farpado ................ Ar... C..O1O Biblioteca de Lat-Nam ..... hz... R... 6,00 Estrela-do-Mar Espinhoso erenmeeseanos Az.....d.... 1,00 
E a eres aço Az....R... 3,00 Bufarinha de Magnetita ........... Ar...R...500 — Exaluções de Deterioração .......... PE cla 0,Ã5 
Símbolos Mágicos de Leshrac ade Pr or: | x 0,75 Bússola Mística FE Ar a: | EE 1,00 Exilar EPE RD pesttianioantntemataten Br nat Rs 7,00 
Simulacro Soldeviano ................... AR pe 0,75 Caldeirão da Tempestade ebitecanaad MES RS) 5,00 Exploradores BONTICOS: snepsmessenatas AZ asi is 0,15 
Sismo Glacial  ebivide Census aiosantiansa dos Piu = 1,00 Cálice de Ashnod E E o É fes RO 5,00 Falsa Baixa csnssndo PRA Sr DERNs Renee nd hz..... | as 0,50 
Solo Sagrado PASTAS DEDO SIE BE a 0,75 Capitão Celeste Mercenário .......... Ym..R.. 5,00 Fartura ou Penúria................. Pina pe 0,50 
Sombra Algida A PR E e 0,10 Catapulta Giratória ..ii. ArR. 1,00 RU SER Atala: 1,00 
Sonhos dos Mortos... hz....1...0,75  Centelho Letal........i Vm....1...0,50 Força de Vontade... hz... R... 3,00 
Sorvedouro de Mana ........ Aro l.. 0,10 Cetro de Gustha ...iii Ar. R..300 Força o Pe PE asa os 0,15 
Talismã de Hematita ....... Ar so 0,75 Formigas de Yavimaya ................. vd... R...2,50 
Talismã de Lapis Lazuli................. Ar .....1...0,75 3 % | Pari: BOSA. caassesasgumassensasai Ym... (... 0,15 
Talismã de Malaquita .................. Ar asa) 2215 Gárgula de Marfim .................... Br....R... 6,50 
Talismã de Nacar ......................... Ar... 0,75 Geleiras Minguantes .................... Tarciso R 25,00 
Talismã de Onix... À cual as 0,15 Ginetes Guerreiros de Varchild....... Ym... R... 5,50 
TA su ias uia vd... C.. 0,10 Gorila Gargantuano ..................... vd... R... 5,00 
Tempesta de Energia ............ Br... R... 4,00 Gorilas Enfurecidos .............e. = 0. 015 
Tempestade Cerebral.................... DE. Ca: 010 Foo ES E At seas 2,50 
Tempestade de Neve .................. Vd.... R... 2,00 Grito de Guerra dos Gorilas .......... Ym... €...0,15 
POCO seas criarenisiseceao Vd.....1....1,00 Guarda de Escolta Kjeldorano ....... Br... (... 0,15 
Terreno Ilusório .............. A É Guarda de Honra de Lim-Dól........Pr.... €...0,15 
Tigre de Dentes de Sabre .............. Ym... €... 010 Guerrilheiros Balduvianos ............ Vitis mel) 8 











OCO eres serei eceecersiirano Br.....d... 1,00 
Herborista Real............................ Bras 00.015 
Horda Balduviana ........................ Ym... R. 18,50 
Horror Krovikano ......................... Pr... R... 3,50 
RONNIE acre iccnrenessba re erre Ym....1... 1,00 
Informação Falsa ..............ee.. Pr.....d... 1,00 
EE EP AS Dr.... R... 5,00 
Inseto Mortífera... Vd....1...0,75 
Ira da Natureza ..............em Vd.... R... 5,00 
Justica Primitiva .......................... Ym....l... 1,00 
E A VI Vd.... R... 5,00 
Lagoa dos Mortos ................. Te... R. 12,00 
Legado de Lat-Nam ...................... R2.::€5.015 
Líder dos Gorilas ......................... vd... €...0,15 
Mago Errante ................u eme Dr... R... 4,00 
Mandrião Viscérida ................. o a PR 
ca 1 E meES MU co RNA Bro. 6015 
Mensageiro do Dever .................. Brisa Rag US 
Milícia Kjeldorana ........................ Blau =: 0,50 
Mortos Balduvianos ..................... Pr = 1,00 
Mosquito do Pântano ................... Pra 0015 
Noite de Inverno... Dr... R... 4,00 
Orgulho Kieoldorano .................... Br 5.100: 0,15 
DSTDOMANM 2. ee rocnestico mi a 
Paladino de Lim-Dól.............uen Dr.....1... 1,00 
Patrulheiro Elfico ......................... vd... €...0,15 
Perfuratriz de Mishra ................... Ar .....1... 0,50 
Peste Krovikana............... Pr....l... 0,50 
PRIRE sscasasasssicessrssasosarssicaa Dr... R... 5,00 
ROOT. ici meraesde smeerrraá VYm....l... 3,50 
PROCON iosssesasissscenemasasao Ym...l... 1,00 
Planador de Aesthir .................... a 1 | 
Pombos-(orreio ...........ssesseerss Br sa 60,15 
Portal Phyrexiano ....................uum hr... R... 5,00 
Posto Avançado Kjeldorano .......... EatasasR suo 8,50 
Bic 8» PR A e ço At == 6.015 
Presença Horripilante ................... AN RN 1 | 
Presente das Matas ...................... Vd.... €...0,15 
Ratos Empestiados ....................... Pr ncuilio 1,00 
Recompensa da Cacada ................ Vd.... €...0,15 
Va o A Bros Le: 0,15 
Rendimentos Decrescentes ........... hz... R...7,00 
Represália ........... essere Br.....1... 0,50 
Ritual da Máquina .................... Pr... R... 6,00 
Sábio Soldeviano ............... E IND 
Sabor do Paraíso ..............e Vd.... €...0,15 
Senhor de Tresserhorn ................. Dr... R... 9,50 
Sentinela Soldeviano .................... Ns E... 0,15 
Soldado da Fortuna ....................... Ym....1... 1,00 
Sinto: de: FORO scsocscscxseseosanacactã Dr.....1.... 2,00 
Tática de Guerrilha ...................... Ym... €...0,15 
Tempestade de Granizo ................ Vd.....1... 0,50 
TORA ss a cuios À Vd.... R... 2,00 
Traços de Livro Insidiosas ............. Pra isa 0,15 
Trepadeira Fustigante.................... Vd.... €...0,15 


Vale Protegido ...................u..... Tics RS DO 
Vegetação Rasteira ..............um Wi cd; 0,15 
Vento Estilhacador ....................... Vd.... R... 3,00 
Voz do Veterano ..............as Ym... €...0,15 
Xamã da Tempestade ................... Ym... €...0,15 
Xamã dos Gorilas......................... Ym....l... 0,50 
MIRAGEM 

Adaga Ácido .......... Ar... R... 3,00 
RN consta ae Ym... €...0,15 
pI e Br 8 :5:0.]5 
ME q RR Ym....1... 1,00 
Amuleto do Desfazer.................... Ar... R... 4,00 
Anão Mineirador ..............es Ym...!... 2,00 
Anão Nômade ............... Ym... €...0,15 
Ancião da Vila... vd... €...0,15 
Andarilho do Fogo de Sug'Ata ...... Az.....1 ... 0,50 
Antepassado Auspicioso ................ Br... R... 3,00 
Anunciador da Noite .................... Pr... R... 4,00 
Aparição do Palude ...................... Pr 6015 
Aprendiz Arrojado ...............ess Az... R... 3,00 
Areias Asfixiantes ...............u. PT so Cao 15 
Armadura de Espinhos ................. Vd.... €...0,15 
Arqueiros de Femeref................... Vd....1... 0,50 
Arreio Mental .............eeeesemeereeee Az.....1... 0,50 
Askari da Lança Cauterizante ....... Ym... €... 0,15 
Askari do Escudo Abrasador ......... Ym... €...0,15 
Asmira, Vingadora Santa .............. Dr... R... 3,00 
Assalto Noturno ...............ie. Pr cl 050 





Assecda de Shauku ................. Dr.....1... 0,50 
Assombracão Fujona .................. Pr X.. 0,15 
Ataque de Roldão .................... Ym... R... 3,00 
Atogue Voraz ............sssssssmsmessos Vd..... 1... 0,50 
Atrio de Pedras Preciosas ............. Vd.... R... 3,00 
Aurora Celestial ..........meseeeseese Br... R. 12,00 
Auspice do Mar .................iuee Atas... 0,15 
Banir as Sombras ..............cc... Br....l... 1,00 
Banquete Sinistro ................us.... Dr.... R... 4,00 
Barreira de Cadáveres.................. Pitas Aga DIS 
Barreira de Raizes ..........s Vd.... €...0,15 
Barreira de Resistência ................. Br ALTO 
Barreira Vesicante ..............eeeo.. Ym... €...0,15 
Basilisco das Rochas ..................... Dr... R... 4,00 
Batedores de Femeref .................. BE 62015 
Batedores Goblins .............ce.. 
Baú dos Sonhos ........................... 
Bazar de Maravilhas .................... 
Beleza Deslumbrante ................... 
Benção de Mangara ..............me.. 
Bosque de Afiya ............menses 
Bruxaria de Kaervek .................... 
BUMENONQUE assasscossssmeiieronicisseciçãs 
Cacador Abissal ..............seeeermuse 
Califa do Agreste .............cem 


Câmara de Neutralização 


Cominhante Despercebido ............ Vd....l 
Campeão Etéreo ............. rsrs Br... R 
CODE Era eita dE Ym...R 
COMO sa Pr: 
Carruagem do Sol ...............use Ar .....| 
Cascata Revigorante...................... Dizsl 
Cavaleiro Cadavérico .................... Pro 
Cavaleiro de Femeref................... BE C 
Centauro de Jolrael...................... Vd...( 
Chamariz da Presa ................i vd... R 
COMENDO sessions Vd....R 
Círculo de Desespero ...............u. Dr.... R 
Circulo Prismático .................... Br....( 
Cofre Phyrexiano ................ccum Ar... 
Colheita de Ossos ......................... Pak 
Colheita Precoce .......................... vd... R 
Comandante Zhalferiano .............. DE uscêl 
Combatente Onírico ..................... AE at 
Combatentes do Coral .................. Az.....] 
LO ie cecornrames ronenenra hz... 
Contrato Infernal ......................... Pr... R 
Contraverter a Mente ................... AZ 
Coração Sereno ............eeserermem Vl: É 
Couraçado Phyrexiano ..............e.. Ar... R 
Con ROSS sssisseroscecisisaas susustaisis Pra R 
Crescimento Exuberante ............... Vd...( 
Crescimento Maligno .................... Dr.... R 
Cripta Proibida ..............eeeeeceume Pri 
Crocodilo da Restinga ................... hz... 
Curandeira de Mtenda.................. Br... ( 
Curandeiro de Femeref ................ Br... 
Dádiva de Atrofia......................... al 
Dádiva Prismática .................... Dr....l 
Dardos de Telim Tor ..................... hr....l 
Dardos de Telim Tor ..................... Ym...R 
Decomposição ................eceeereem Vd.....l 
E Ti Dr.....| 
Po RR TE RM RS AZ É 
Desejos Irrealizados ..................... Dr... R 
Desenergizar ................. BE... É 
DES pe E (al 
DESONCIM .......aesseemeeeeme sonia Br: 
Destino Favorável ....................... Ducal 
Destino SOAdO uses isas Dr.....l 
DE NAIBCIIO cgaa ana nrssaraes Ym...( 
Diabrete de Teferi....................... Az... R 
Diamante Celeste ......................... ÀE ss 
Diamante de Carvão .................... a 
Diamante de Fogo ....................... Ar... 
Diamante de Limo ....................... Ar.....l 
Diomante de Mármore ................. hr .....l 
Diamante Olho de Leão................. Ar... R 
DE or RO E ça Az.....! 
Domínio Trangúilo ................... Vd....( 
Dragão Avérneo Escarlate ............ Ym... R 
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Dragão Baldaquino ..................u... Va... R...7,00 Garrafa Ventifacta ................... Deo dO Mann, resimene rom esrroueiçoço Dr... R... 3,00 
Dragão da Catacumba ................. Pr... R...8,00 Gatos Selvagens de Wildcats ......... Vd.... R... 4,00  Mantícora Dorso Serrilhado .......... Dr... R... 3,00 
Dragão de Névoa ..........ssermms hz... R...8,00 — Gêiser Vulcânico...........esees Vm...1...2,00 Manto de Invisibilidade ................ MO O A É 
Dragão de Pérola ...............m, Br... R..8,00 Gênio Bêntico ................. Draco R=00D MES assim ssaad Vd....R... 6,00 
Dragão de Teeka.............ss Ar... R... 7,00 Gênio das Brasas Selvagens ......... Ym..R..400 Martelo de Bogardan ................... Ym... R. 12,00 
Dragão Vulcânico ................ism Ym... R...8,00 Gênio de Dentes de Urtiga ........... Vd....1...1,00 Mártir Vigilante ................... Br.....1... 0,50 
Dragonete da Cerração ................ Dr.....d... 0,50 - Gênio Vaporoso ..........ss. hz....1...0,50 — Múscara de Ossos........................ Ar... R... 4,00 
Dragonete de Azimaet ...........u Az... €... 0,15 Gnomos Comutadores .............. Ar....1...0,50 Medalhão de Brotos................... Vd... €...0,15 
Dragonete de Teferi ................... hz... C...015 Goblin Adivinho .................. Ym...1...0,50 Medalhão de Ébano ..................... GM a 
DEE UU sab poesias rasa Pr so 00,15 Golem com Patágia ..........esscsess Ar... 0,50 Medalhão de Marfim .................... BR a 0715 
EBC AML csmeepermesmstesmsses Br... R...400 Golem de Areia ........ Ar .....1... 0,50 
Efrite de Almas Ardentes ............. Ym....d... 1,00 Golem de Basalto... Ar .....1... 0,50 
Elrite de Harmattan ............eesee. hz....1...0,50 Golem de Chumbo ..................... Ar... 0,50 
Elrite Frenético ............c Dr... R... 3,00 Golem de Cristal ......ttnesss hr.....1... 0,50 
Elefante de Presas de Ferro ......... Br.......0,50 Golem Ígneo.............. Afraco 2::/0 80 
Elefante Majestoso ............eeeeem Br... (...0,15  Golfada de Terra ........................ Ym... €...015 
Elefante Selvagem ..........uee Vd.... €...0,15 Grifo de Ekundo ...... see Br oe Co. 0,15 
Elemental das Chamas ................ Ym....1... 0,50 Grifo de Ekundu ...................... Ym... (...0,15 
Elemental das Ondas ............... hz........ 0,50 Grifo de Mtenda Br.....1.... 1,00 
Elfos de Quirion ...........eseeeseres Vd.... €...0,15 Grifo de Teremko ........ Br... (...0,15 
Elixir da Vitalidade PBR RR Re AT = Es 0,50 Grifo de Unyaro cin Br... ( km 0,15 
Emissário do Fogo Bravio ........... Vim....1... 1,00 Grito da Alma... Pr... (...0,15 
Enfraquecimento .................cemm Pro. €...0,15  Gumrdião do Porto ...is Dr.....1...0,50 Medalhão de Safira .................. AZ. E. 015 
Enlace Prismático ...........ererrero hz....R... 3,00 Guardião Espectral .......... Br...R...400 Medalhão do (aos.................... Ym... €...0,15 
Guerreiro Viashino ....................... Vm.. €...0,15 Memórias Ancestrais .................. hz... R... 4,50 
Guerreiro Zhalferiano .................. Br... C..0,15  Meseta SOgrada messes Br... R... 5,00 
Hokim, Tecelão de Histórias ........ Az....R...400 Minotauro de Talruun.................... Ym... €...0,15 
Hálito de Fogo ......... Ym... €...0,15 Montanha remessas TD sas fios 15 
Hienas Algazarrentos .............. Vd.... €...0,15 Mortos Inquietos ERRA cat Elas Es UI 
Dem = aa Vm... R... 3,00 Naja AMD emas consome a Pr salias0 50 
Hordas Horríveis ...... ae Ar....1...0,50 — Noja Dente de Sabre ............... vd... €... 0,15 
Horror Fetido .....iirrne Pr. 0,15 Neblina ........eeeem Empreeesecemnãs VR 0,15 
ha de Teferi T...R...300 Nuvem de Cinzas Yulcônicos........ Ym... |... 1,00 
Mis ts nencenaaE Th... C...015 — Oferenda Divina ........... Br... €... 0,15 
DONNÓIO: sara israscasça Br... 0,50 Onda Gigantesca essere hz... 0,50 
ni | Incinerar ..... e Ym.. (...0,15 — Ondulação da Realidade ........... hz... (... 0,15 
Enxame de Gafanhotos ................ Vd........ 0,50 Infantaria de Elite Goblin ic TS  POMSMO siso cscrariscassasiendo Br. 04: 0,15 
Equidade de Mangara .................. “AURA E RU Cr pr Bro Ro 500 Palinesporos................ Vd.... R... 3,00 
Equilibrio Natural..................... «Vd o: o 6,00 Interposição aa Az E, | pi 100 GT | SR ERR UR | 1 0,15 
Escadaria do Sepulcro .................. Pr... R... 4,00 Sra ra Pantera de Urborg ...............u. Pro Caabls 
Laceração da Alma........................ PE cl 20,50 
Escolha Preferida ............mes Va... R... 5,00 negras PIANO Secas ae ceraronala ia Tosastars Pee: DO 
Ladrão de Fôlego .................... PE = 0,15 
Espectro Corrompido ............... Pr... R... 5,00 Lompejo a R 400 Patrulha da Selva ............... Vd.... R... 3,00 
Espírito da Noite .................imes Preso Ro 800 tamo de Miéndo vd c.015 FPêndulo Corante ................. Ar... R... 3,00 
Espírito Discordante ..................... Dre 400 imo lido 0 im R 300 Piratas do Kukemssa ................... hz... R... 3,00 
Espírito Enfurecido .................... Yo. 0... 0,15 racalriicos doloroso o Pr 1050 Planície Alagadica ............cssusmes Llisisão [55:40,50 
Espírito Melesse ..............screm Br.....l... 2,00 ETA A ES PIQNICIO ssa Th... €...0,15 
a , Louvadeus Gigante ................. 7 PR UA SERA 
Espírito Subterrâneo ..............usses. Ym... R... 3,00 pi Ofinciito Br 1100 PO CIGrÓRO is csemeesssasatado Pr... R... 4,00 
Espreita Entre Arbustos ................ Vd.... R... 4,50 Gi Fa REDES TE Poco de Piche Rochoso ................. T=2:15::0,50 
Rio pçs Mago da Guilda Agrícola .............. Vd.... €...0,15 
Essência Radiante .............. Dr.....1... 0,50 : POCO EITA: nr sresses romero Axo 0:50 
: Mago da Guilda Armeira .............. Ym... €...0,15 Do 
Estouro de Rinocerontes ............... vd... €...0,15 Apos POIIOSAO sis Az... R... 7,00 
Mago da Guilda Cívica .................. Br... (...0,15 Ea 
E SR ER Pr .....1... 1,00 SA E A Br.....1... 1,00 
Mago da Guilda das Sombras ....... Pr... (... 0,15 a 
Expurgo de Kaervek .................... Drs 1:=50:50 Prisão de Amber ................. hr... R... 6,00 
Mago da Guilda Modeladora ........ Az... (... 0,15 
Expurgo Phyrexiano .................... Dr... R... 3,00 Prisma de Mana ...............csees hr .....d... 0,50 
: Mago das Brasas Imprudente ....... Ym.... R... 4,00 é 
ada de Uktabi ................ Va ts AS a Proteção de Luzes .............. Bits 6/0718 
Ea Maldição de Teferi........................ SR BR | da 
Falcão Ceifador do Vento .............. Dr.....1... 0,50 Maldicão do Consul Wm C/015 gl Tp Aa Dr... R... 3,00 
Falcão da Baía ......... E O (1a aaa tapes Purraj de Urborg........... Pr... R... 5,00 
Ferocidade Devoradora ................ Ym....1... 0,50 Raio de Comando ................ hz... €...0,15 
Ferroada de Abelha de Unyaro ..... Vd.....l ... 0,50 Rolzos do VIDA casser Vd.....1....0,50 
Florescimento Cadávero ............... Dr... R... 6,50 Rashida Esquamácida ................... Br... R... 4,00 
12 e. 1 silica Ratos de Esgoto ........... a RR 1 É 
Folhagem Farpada ....................... Vd.....l... 2,50 Refletir Dano ...........eecese Dr... R... 3,00 
Funda Infalível ............esrrmmms AD DR 1 Reflexos Rápidos ...............cssuss. Ym... €...0,15 
Funileiro Goblin .............. Ym... €...0,15 RO ONANULDO ssa vd... €..015 
EE LDO ço Roncar ur Ym....1... 0,50 Regiões Agrestes Exauridas .......... Pr... R... 4,00 
Gaiola dos Avaros ....................... Ar... R... 4,00 Reino de Terror... Pi sas) 0,50 
Gaiola dos Pobres ........................ Ar... R... 4,00 Reino do Caos............. Ym...l... 0,50 
Gargula de Olhar Malicioso .......... Dr.... R... 3,00 ROPUPÓÇÕOS suas cias Dr... R... 4,00 














Retribuição Divina ...........esses Br... R... 3,00 
Rio Contaminado ................ Esses) 25050 
Rihuml do /Ã£O..ssaiermaresrrermebitiriaa Br... €...0,15 
Roi Escarinta: sssessessecesesassssado: Ym....l... 0,50 
Salamandra Pirética ..............csue.. Ym... €...0,15 
SEDE is osasco E ntarsaasa eras AR GR 1 
Sementes da Inocência ................. vd... R... 4,00 
Serpente de Kukemssa ............... REM ca 0,15 
Serpente T. de Dorso Farpado ....... Pr .....1.... 1,00 
Serpente Terrestre da Selva .......... Va... €...0,15 
Serpente Terrestre Telecinética ...... Dr .... R.... 4,00 
Servidão à Sepultura .................... Prieto: 015 
Shauku, Portadora do Fim ............ Pr... R... 5,00 
SH TODR :.s.2osscensosicecareemnasio Br... R...4,00 
(O RARA PR DD Ym...1... 1,00 
Sombra do Árro .........sesess Pr...) ..0,50 
Sorvedouro de Mana ................... hz... €...0,15 
Superioridade Numérica ............... Vd.....1.... 0,50 
Suricate de Kargo ............... Vd.....1... 0,50 
[7 1 PESAR a E hz... R... 8,00 
TEM SÓLO ssa asas Ar... R... 4,00 
DONE TOR 5:25:58 srsssecaenceno comgamesasenços Ym... R... 4,00 
Tempestade de Areia ................ Vd.... €...0,15 
Tempestade Tropical ..................... Vd.....1.... 0,50 
Terra Alqueivada .......................... Vd.....1.... 0,50 
Tiga COCidOE seres eee rmereaçã Vd.... €...0,15 
Tocha de Kaervek ..................... Ym... €...0,15 
e SS Vd....R... 3,00 
Tomo de Mangara .............. Ar... R...4,00 
Tornado Selvagem .............ee Dr.....1... 2,00 
Torrente de Lava ................... Ym... R... 3,00 
Totem Amaldiçoado ...................... Ar... R... 6,00 





Totem Sorridente ............... Ar .... 
Transferência Psíguica .................. Az: 
Travessura Política ....................... hz... 
Tributo Phyrexiano .............. Pias 
Tritões Salteadores ..................... hz... 
Tri do Soldas raça Dr..... 
Turba de Zumbis ....................... Pri 
Tutor Esclarecido ........................ Bric 
Tulio MÍSTICO -..5:5522:=55; == sas Ars 
Tutor Proficiente .............. Vd..... 
Ultimo Recurso ................... Ym... 
Unicórnio Benevolente ................. Br... 
Unicórnio-Zebra ..................... Dr..... 
VUMIDIO VOBOZ cssssssessesrensssosencros A 
Veio do CI oras casais Te 
VOOS ani ramioadeem Br 
Vidente dos Tritões ....................... hz... 
Vínculo com a Agonia ................... Es 
Vínculo Espatial.................... Drssã 
pc TO A > AZ... 
Visonha Macabra ...................... Dias 
TUA 1 DR E Ria 


Vórtice de Energia .............c. ÀZ sc 


. 15,00 


0,50 


LL qUO E [Ur ARE E AR 
Wyvern Cerúleo 
Xama Maligno ..............eeseees 







Zirilano da Garra... Ym... R... 
Zuberi, Plumagem Dourada ......... Br... R... 5,00 
Zumbi da Tumba Amaldicoada ...... Pr.... (... 0,15 
VISÕES 

Anel de Sisay ........ eres Ar... €... 0,10 
Anões Vigilantes ................ ii Ym... €... 0,10 
ANO ca cemmsssssrmçis Br... R... 8,00 
Areia Movedica ............ eee [ralado 
Areias do Tempo .................... Ar... R... 4,00 
Arqueiro de Arco Longo ................ Br=..1,.50,75 
Askúri Caldo E Ss... Pt: 6,.0010 
Assalto Implacável ...................... Ym... R.10,00 
Assassino de Souk'Ata .................. Pros bros D05 
Aoltefod=a Tuca] 50:55 
Aura de Honradez........................ Br... (...0,10 
Bacia Selvática ...................... Ts ao 075 
Bastão da Anulação ..................... Ar... R... 4,00 
Bigorna de Bogardan ................... Ar... R... 4,00 
Boba O... hr...) 0,75 
Bolor Invasor .............................. Vd.....1... 0,75 
Cacador das Areias Viashino ......... VYm....1...0,75 
Coleidoscópio de Diamante ........... Ar... R... 4,00 
Caminhante Phyrexiano ............... (a... €...0,10 
Campeão de Talruum ................... Ym... €... 0,10 
Canção do Sangue ....................... Ym... €... 0,10 
Capim Elefante ........... Vd....1...0,75 
Cavaleiro das Névoas ................... AZ. .5:010 
Cavaleiro Valoroso ....................... Br... €... 0,10 
Caverna de Elkin.......................... Ym... R... 4,00 
Cesto de Serpentes........................ Ar... R... 4,00 
Ciclope Desajeitado ...................... Ym....1...0,75 
Cidade do Isolamento ................... Vd.... R... 8,00 
COBIÇÃO ic iaaa cntas ausvieacocoicoçens Pr... €...0,10 
Colheita Infernal.......................... Ps E 00 
Combatente da Resistência ........... Br... C... 0,10 
Contrabalancar ............... Br... R... 4,00 
Conversações de Paz..................... BE 00) 
CONTOSÃO sussrs r seno cicsssensiess Dr.... R... 2,00 
Cripta do Ladrão de Fólego .......... Dr... R... 3,00 
Crontiogue 2 eamossassassniiss hz... R... 6,00 
Cruzado Zhalfiriano ..................... Br... R... 4,00 
Custódio de Kookus....................... Ym... €...0,10 
DOSGIÇÃO senso srs csseeias eres hz... R... 8,00 
Desfazer se a Az... €... 0,10 
Desfiladeiro dos Grifos ................. T...... R... 4,00 
Desforra dos Humildes ................. Br... R... 4,00 
Deslizamento de Pedras ............... Ym.. €...0,10 
Dasolaçdo Go sE a sr Pros] 075 
DIZIMO css res po bi atrsspiãos DE Re; UD 
Dragão Avérneo Incandescente ..... Dr... R... 8,00 
Dragão Viashivano ....................u.. Dr.... R. 10,00 


Lanceiro de Souk'Ata ................... Ym...( 


Leão de Jamuraa ............ BE 
Legado de Suleiman...................... Dr... R 
LIQUENITODO ===: Vd...R 
Manto da Noite ...............es Prel 
Marés Oníricas ..............enseeneie hz.....| 
Máscara de Dragão ..............ees Ar .....] 


Dragonete Cospe-Fogo ................. Ym....d... 0,75 
Dragonete da Tormenta ............... DR PR 
Dragonete de Kyscu .........secems Vd.....1...0,75 
Dragonete Guinchador ................. hz... €... 0,10 
Druida Quirion ............ esses Vd.... R... 4,00 
Efrite do Arco-lris........... Az... R... 4,00 
Efrite Tremeluzente ...................... AE cao 0,75 
Elefante Macho ............................ Vd.... €...0,10 
Elemental das Nuvens .................. AZ ss: 02..:0,10 
Elite de Squamácida ..............ce. Dr... 2.:0,25 
Elmo do Despertar... AE aos) aos0,/5 
Encantadora de Femeref.............. Dr... R... 3,00 
Escalar como Aranha ................... vd... €... 0,10 
Esconderijo dos Elfos ................... Va... €... 0,10 
Espírito Condutor ...........ise Dr.... R... 4,00 
Estouro de Gnus............. Vd.....1.... 1,00 
Explosão de Fogo ............smecces Ym... €... 0,10 
EOCOLRIO e cr ireremmevitr rea ESG Va... €...0,10 
Falcão do Vento Veloz .................. Br... C... 0,10 
FOIOE UNO usas ra Ym... R... 3,50 
Fênix de Bogardan .............as Ym... R... 3,50 
Ferimento Mortal ...................... Vd.... €... 0,10 
Fivela Solar .sscesncstascnamasauaaos Br... (... 0,10 
Flautista de Talruum ..................... Ym....1...0,75 
Floração Estival..............eerem Vd.....1... 0,75 
Formigas de Correição .................. Dr .....1.... 1,00 
Gênio da Voragem ..............u RA JE Às 
Gónio-do AXU susto PER 1,30 
Guerreiros Pantera ...................... Vd.... €...0,10 
Goblin Jóquei de Suínos ............... Ym... €...0,10 
Golem de Matopi ............... Ar.....1... 0,75 
Gorila Furioso --..isesisssasimasesmas Ym... €... 0,10 
Gifo de Daraja ..........ucereeses Br... 1... 0,75 
Guarda de Honra de Teferi........... Brad 0,15 
Guardabrisa............... MELO Az... €...0,10 
Guepardo Ré! casais sinais Va... €...0,10 
ELE e [5 Up Dr.... R... 4,00 
Guerreiro do Poco de Piche .......... e MT 
Guerreiros Panteras ..................... Vd.... C...0,10 
Hipopótamo Pigmeu .................... Dr... R... 4,00 
Honra de Guerreiro ...................... Br... €... 0,10 
fo A A + hz... €... 010 
IS OÇÃO same Az... €... 0,10 
Instinto Selvagem .............eeeeu vd... €...0,10 
[of PR RR Vd.... €...0,10 
TÁ MD AA Tressasa bs dO 
KOOKS Serasa Ym... R... 4,00 
Lagarta Gigante .............. Vd.... €... 0,10 








pomar 











TOS: DOBOÃOS rasas cias hz... R...4,50 — Dancarino de Ossos... PÉ cics Ro: 2,00 
Triângulo da Guerra ...............cm Ar... R...3,00 Degeneração Nefasta................... OM PRI 
Tutor Vampírico ........memeseeeeesas Po Roo. 8,50 Desfiladeiros Sinvosos................. Tso R,.:4,00 
VUMPRARO: lt seoinusodoereeçã Procol): Digo Juizo Hom. sseicensenass Br.....l... 0,50 
Vento Cortante .............. seems Vd.....1...0,75 Divida de Lealdade ...................... Br... R... 3,00 
Ventos Catabáticos .............us BD NC spam reesosnimeno Br... €...0,10 
Veterano da Infantaria ................. Br... €...0,10 Dragão de Alabastro .................... Br... R... 6,00 
Véu MÚSICO ....censsesemesersiunorressensomso hz... €...0,10  Dragonete Timido ...........s Az... 0,50 
Vigília de Abutres ................. Pr... €...0,10 — Dragonete Tolariano ................... hz... €...0,10 
Vulcão Inativo... T....R...075  Druida de Lanowar ..................... Vd.... €...0,10 
, Efrite de Uktabi .............. Vd.... €...0,10 
Mausoléus de Aku......................... Pr... R... 6,00 BLISIOS Elofunto Desgarrado iai Ve... €.. 610 
Medalhão da Esperança E O A 0,10 Abducão MEMES DIS OR PER PRE Red SE Azar so 0,50 Elemental da Neblina ..........u... Az... (.. 0,10 
Medalhão da Visio pt EO rt. 0,10 Abjurar PRPRRSANRIN Broa Ros 2,00 Elemental do Fungo Pexeso arara reei Va... R... 4,00 
Medalhão de Esmeralda ............... VOL. 0,10 ADOTOIM aslisans asma WaR: 4,00 Enterrado Vivo... Pr ou... 0,50 
Medalhão do Funeral... Pro. (... 0,10 Abutres Circulantes ...... Pro... 0,50 Ents de Redwood meme vd... €... 0,10 
Medalhão do Lume .......it. Ym... €... 0,10 Acesso de Raiva... Ym... €... 0,10 Escudo de Urza ... RR EM A uu. E. 0,10 
Mentalidade de Turba ........ Vm....1...0,75 Achado Argiviano ........ eee Br.......0,50 Escuridão Giratória eee Pr... €... 0,10 
Mina de Magma... Ar....d...300 Anão Furioso... ses Ym... €...0,10 Esfera Pnad eonsntastesanassnsesaent Ar... 0,50 
Morte à Espreita ......... Pr... C.. 010 Aparição Odilica............ Pr.....d... 0,50 eia ! faia Pope passara Pr sue (... 0,10 
Mundungu .....eeseresees De... 1.075 APURA ascnssssaaasssiirsnaççanes hz... €... 0,10 Estun no Jabari mm Ar ue 0,50 
Necromancia ........sis Pr.....1...0,50 Armadura de Kithkin................... Br... C...0,10 Estátua Xântica Ar... R. 3,00 
Necrossábio ..... te Pr... R...4,00 Armadura Empírea................... Br... (...010 Explorador Veterano .............. Vd Lu 0,50 
Nekrataal me Pr..d... 1,50 Asas Fantasmas... meme RR RR o in a 
Ninhada de Baratas .................... Pr....d...075 Aura do Silêncio... Br... 0,50 FEIVO E E Ym... R... 4,00 
Nuvem de Raios.............. Ym...R...400 — Autômato Desajeitado .................. Ar... €...0,10 Filamentos da Noite... Pr u.eod oo. 0,50 
Olho da Singularidade .................. BRO Nite Az....R... 3,00 Filhote de ROC... Um....d... 0,50 
cd E Ym.......0,75  Balista Pesada... Br... (...0,10 3 7 
Orangotango de Uktabi................ Via! 075  Bonishts caga Vd.....1... 0,50 
Ordem Natural ........................ Vd...R...450 Barreira de Brasas ............ Ym.. €... 0,10 
Orla Inundada ...........me Az... R...300 Bastão da Invalidacão .................. Ar... R... 3,00 
OUIoNaO aus: vd... R...400 Bastão Leteano .......... ses Ar ........ 0,50 
NIRIO sc ecos rede hz....1...075 Behemoth de Lanowar ................ Vd.....1... 1,00 
BOM sussa T.......1...0,75 Beijo da Natureza... Vd.... €... 0,10 
Paraiso Inexplorado ..................... T.....R...300 Bênção de Géia................... Vd.....1... 0,50 
BRPOPEITO cases cocssesacsstssicanvecatsaasaçã Br... C.. 010 Bêncão de Serra ............ Br.....1... 0,50 
Passagem Honrosa .................. Br.....1...0,75 Biscele Serrilhado ........................ Ar.....1.... 0,50 
Patrulheiro Quirion ...................... Vd.... €...010 Bomba dos Goblins ...................... Ym... R... 3,00 
PINS o ia hz... €...010 Bosque Trangúilo ..................... Va... R..500 de 
ti jo e Pr... C...0,10 Brigada Foriysiana ................ Br.....1... 0,50 ita de BOSIUM ...seessereesseeeseeess Ar... R... 5,00 
PESA sessao DE ssa) 250/75 Carnical do Túmulo .......iitis PF... €...0,10 Flamidemo de Bogardan eeaserentaões Ym... €... 0,10 
Privilégio Sombrio... RL. 0,10 Cavaleiro das Sombras ..... DA SEM 0,10 GMR cr | RO 0,10 
Prosperidade ............. hz....d...1,25 Cavaleiro de Benálio ............. Br... €...0,10 — Folhagem Densa ..........mm Vl... R .. 5,00 
Protetor de Relíquias .................. Br.....d...0,75 Chamado da Selva ....... vd... R... 5,00 Forja de Thran erram ssseenirengdntêio Ar.....1.... 0,50 
Quebra-cobeços de Tefri........ Ar... R... 5,00 Chicote de Fogo ..... mm im... €..0,10 Fornalha Phyrexiana eosicsnsmss AE aa o 0,50 
Quimera de Asas de Estanho pd fo Ar ..... | 0,75 Ciclope de Jaspe Emote 4 Ym... É. 0,10 Gallowbraib PORCO DRI SR RE PIO E LA 0,10 
Quimera de Coração de Ferro ...... Ar... 1... 0,75 Clarão do Éter... Wim... 1,00 — Ouvinhos do Desespero «...m. hiato 
Quimera de Garras de Bronze ..... Ar... 1... 0,75 Colonizadores Orcs... Vm...d... 1,00 Gênio dos Nuvens mm AZ om os Mo 
Quimera de Ventre de Chumbo ..... Ar .....1...0,75 Cone de Chamas .......... Vm....1...1,00 Gênio Inexperiente .................. Pr... €... 0,10 
Rancor de Kaervek ........... Pr... R... 4,00 Conhecimento Ancestral ............. hz... R... 4,00 Gigante de Brasas renoressnsonenaressaneno Vim... 1... 0,50 
AR Pr... C...0,10 Coração de Bogardan ............... Ym...R... 5,00 Golem de AÇO assassina Ar.....1... 0,50 
Recompensa lIgnea ................. Ym... C...010 Corrente Descendente ....... Vd...t... 0,50 Golem de Palha... Ar... ... 0,50 
Recrutador Goblin ........iio Ym...1...0,75 Correntes de Mana... 010 Golpe Dirigido ............... Br.... €... 0,10 
Recuperação Hilagros Brel 075 Cora Si 2 A Pr... €..010 
Recursos Malbaratados .............. Dr... R... 3,00 Cripta Estilhacada ........ Pr... ...0,10 — Granadeiros Goblins eee Vim... 0,50 
Reino de Teferi ........... hz... R... 4,00 Grifo da Lua Enevoada................. Br.....l... 0,50 
RETO ssa Br... €... 010 a p  Grinalda Hlorida........................Vd.... €...0,10 
Ritual Proibido... Pr... R...4,00 (E, Ra N Er A Guardião da Paz... Br... R... 6,00 
Saqueador Phyrexiano ................. hr... R..400 ABRE a Guerreiro Fantasma ................. hz.....1....1,00 
“ij PR Da A 17 4 E, Hierofante Silvestre .................... Vd.....1....0,50 
O ira E eniatacireveaonsen Ym... €...0,10 Hipnotizador Tolariano ................. hz....R... 3,00 
Sugamentes de Urborg.................. PÉ E 0/10 Honor ONO ssa PE ssa dias. 1,00 
CE ARE Az... €...010 Ilusionista Vodaliano .................... A PR 
Tot: DIGNA spears guarasaa Br... €...0,10 Infantaria de Benália .................. Br... €... 0,10 
Tempo e Maré... ÀZises Le 0,75 ossec A A Ym... R... 3,00 
E Az... €... 0,10 Justiça de Urborg .............. Pr... R... 3,00 
A Ym... €... 0,10 Lance Desesperado ............. Ym....l... 0,50 

















DMI SS. ss coesstensemçê ASSAR Br... (...0,10  Trepadeiras Sufocantes.................. VOA 6010 — BaNQUiO sasasasiassassnara | pe RD 
Lembranças Angustiantes ............. Pr....1...0,50 Tributo Infernal............................ Pr... R...5,00 Barreira de Almos......................... hz... €... 0,10 
Livro de Thran ...........eesssesseeesee Ar... R...200 —Unicórnio Venerado ...................... Bra 1050  Bortoirado Ar usasse. hz.....1... 0,25 
Lobos do Ártico .............. Vd<:di...0800 Ursos: Lisirados Sastres Vd... €...0,10 Barreira de Espadas ..................... Bi =150/25 
Lodo de Mwonvuli................ Vd....R... 3,00 Vale dos Lótus........................ Tiso R.:5,00 
Madeixas de Medusa .................. Pr... €...0,10 — Vindalo Goblin ........................... VYm... €...0,10 
Maraxus de Keld...............e Ym.. R.10,00 Véu de Teferi ........ hz...) ... 0,50 
Matriz de Bolhas .............cers ArR=300: Vializaas ar ini Vd.... €...0,10 
Mercadores Tritões ....................... hz... €...0,10 — Vorme Alqueivador ...................... Vd.....1....1,00 
Mestre de Armas ..............cesere Br....1...0,50  Vorme Ceifeiro ..................... Vd.... €...0,10 
Milícia Fervorosa....................... Br... €..010  Vórtice Psíquico.................usu.... hz... R... 3,00 
| Mina das Pedras Preciosas............ T......1...200 Xamã de Hurloon ....................... Ym....)... 0,50 
Missionário de Benália ................. Br... (... 0,10 Zumbis Escamotadores ................. PESA es ATO 
To a E Pr... R... 4,00 
Mudança de Paradigma ............... hz... R..200 QUINTA EDIÇÃO 
| NOCEMOQU 5 esa oeiteaççes Pro. 0,500 SS Ar. R..300 “a ii ai | 
| Névoas de Pendrell................ At ss Ro/2,00) Apa Ar 075  Bumveiro de Fogo... eres Ym....1... 0,25 
| e vd Ao 200 Barreira de Lancas ............. Ar... €...0,10 
1 Pi Az... €...0,10 Barreira de Ossos.......................... A RR 
| Agarradura — hz....d... 0,25 Barreira de Pedra .............u Um... 1... 0,25 
ME Br... C...010 Barreira de Sarças ..........memer Vd.....1... 0,25 
Alforje de Jandor ........... Ar... R... 2,50 Barreira Glacial..............mess DE cas) aci DO 
Alma Desgarrado ............ Pr... C...010 Barro Primordial.................... Ar... R... 2,00 
Altar de Ashnod .................... Ar.d..0,25 — Busilico do Bosque .............. vd... 1... 0,50 
Amedrontar ........... ms Pr... 010 Bastão da Ruína ............eme Ar... R.. 0,25 
Ampulheto Infinito .......... Ar...R...300 Bastão de Cristal...................... Ar.....1... 0,50 
Amuleto de Kroog ........... Ar... €...010 Batedor Icatiano .................. Br... €... 0,10 
Anon Wm...C...010 Bênção Sagrada .............. Br.....l... 0,25 
Ancião de Fyndhorn ..................... Vd....1...0,50 Bengala de Feldon.................... r......1.... 0,50 
Nobre Benfeitor .................. hz... o. 0,50  Aneldo Aladim rir Ar...R...200 Besta Mecânica ............ Ar .... R... 2,50 
DIRNO tire hz... €...0,10  Animar Barreira... Br... R...250 — Bestiário de Serra ................... Bigode D,25 
Ogre de Dentes Serrilhados .......... im 65010 canoa e Pr..l...1,00 Bijuteria de Urza ............ A E 1) 
1 Onda de Terror .............sersree PER. 2/00 cântico Mike ssa Ar....R...300 Bola de Fogo... Ym... €... 0,10 
Í Paladino do Sul.............m. Br... R... 3,00 Anões Guerreiros .... ns Vm... €...0,10 Bomba Mental.......................... hz...) ... 0,25 
, Pastor de Almas ...............ecueeee Br... C...0,10  Anseio por Viagem ................... Vd.....1...0,25 Bomba Relógio ............ se Ar... R... 4,00 
| Pedra da Mente ............. Ar... €...0,10 Aparência Imponente.................. Ym.. €...0,10 Bruma Faminta....................... Vd.... €...0,10 
| Pedra de Toque .............eeertemmee Ar .....1... 0,50 Aparição do Pântano .................. Pr...d...0,50 Bruxa de Verduran ................... Vd.... R... 3,00 
| Pesadelo Trovejante ..................... Vm...R.10,00 Aranha Gigante... Vd.:0 20010  Bumerangue... ms mmerseeres hz... €...0,10 
| Poco da Sabedoria .................... ÀE ROO Ano BR Ar... €...0,10 — Burocratas de Aysen ................... Br... €... 0,10 
| Poltergeist Malicioso .................... Pr....1...0,50 Armadura de Fé... Br... C...0,10 Cabrito Montês.............sseteee Ym... €...0,10 
| Porteiro Abissal........................... Pr CEA DIOS <Aimogadonm mms Br... R...400 — Cólice de Marfim ......................... a Pa 1 
] Prometido do Fogo ...................... Ym... (...0,10 Arqueiro D'Avenant............. Br... €...010 Campo de Batalha ...................... Ts]: 500 
| Rolo MANTO =. essa hz... €... 0,10 Arqueiros Ee = is Vd.... R... 3,00 Canção de Titânia ...............ees Vd.... R... 3,00 
| Rastejador de Urborg ................... Pr... R...3,00 Arsenal de Tawnos .......... Ar.....1...0,25 Capitão Celeste Kjeldorano ........... Br.....1...0,75 
Il Ratos de Dentes Navalhados ........ Pr... C... 0,10 | o TO Lp AR Ym...l... 0,25 
' REONPONTOE: csctsiosemeserosessescasada Az........ 0,50 | Es =p REU é AMP DASS vd... €... 010 
Regente das Tocas ............ Vd.... R... 3,00 ERSÍORO cos sectores erepiiateraçdvacds Br.....l... 0,50 
| “Ar = Ym... €... 0,10 Catapulta de Crânios .................. Ar.....1... 0,25 
1 Renovação Angelical .................... Br... €...0,10 Cotapulta de Metralha .................. Ar... €...0,10 
| Reserva de Voluntários ................. Br.....l... 0,50 Catapulta dos Anões ..................... Ym...l... 0,25 
| Ressurgência da Natureza ............ Vd.... R... 6,00 Cavaleiro Branco ...............cueeeeeme. Br.....1... 0,50 
Restauração Argiviana ................. Az....l... 0,50 Cavaleiro de Stromgald ................ Pisco) su:/0,55 
| ROMPE ses csesieissesisscasiisadre hz... €...0,10 Cavaleiro Negro .................... Bric 07s 
Ruínas Devastadas ................u...... Tous R>. 300 Cetro Desintegrador ..................... Ar... R... 3,00 
Sabedoria de Gerrard................... Br.....l.... 0,50 Chuva de Pedras ...............ueeeems Ym... €...0,10 
| Sabujos de Lava ................n.... VYm....1... 1,00 ú Ciclone do Deserto ....................... Vd.....1....0,50 
| Sangue Fervente .............uee Ym.. C.. 010 Artefato Vivo ..eees Vd...R...200 Cidade de Bronze......................... T..:R,25/00 
Santuário Secreto .................... Br... R...2,00 Artilharia Órquica ............ Ym...1...0,25 Cidade Icatiana ........................... Br... R... 3,00 
Sentinela de Lianowar .................. YO... C... 0,10 Árvores Ócas iii osmenares T.....R...2,50 Ciganos de Pradesh....................... Vd.... €...0,10 
SEFENINADO ol. err meseremeecegitendido Bro RO Ag mem Ym...1...0,25  Cimitarra Dançante ...................... Ar... R... 2,00 
Serpente Tolariana ..............uee hz... R... 3,00 Aura AntiMagia........................... Z..=1...050  Cinzis ds Cnzos eme PÉ css: 0,25 
Sulo FOMOS: ssa upa Vd.....1...0,50 Aura de Arenson ............es Br....1...0,50 Círculo de Proteção: Artefatos ....... Br......1... 1,00 
IE go PARRA NR Br... R...4,00 Auriflama Órquica.................... Ym...1...0,50 Circulo de Proteção: Azul............... Br... €...0,10 
Taumaturgo dos Anões ................. mo RSZ00  AoqUis css cesscasimamea Vd... €...0,10 Circulo de Proteção: Branco .......... Br... €...0,10 
Telade: Mana cu ecacosesaseecissossmste Ar... R...2,00  Autocrata de Sengir ..................... Pr... R...2,50 Círculo de Proteção: Preto ............ Br... €... 0,10 
Tempestade de Fogo .................... Ym...R...5,00 Aves do Paraíso ..............use Vd....R...5,00 Circulo de Proteção: Verde............. Bro Ee O 
| Tempestade de Lava ..................u.. Ym... €...0,10 Bálsamo Restaurador ................... Br... (...0,10 Círculo de Proteção: Vermelho ...... Br... €... 0,10 
| 
| 


ce e O — 











TV SN A Vd....R... 3,50 Gigante da Colina ..................... Ym... C... 0,10 
Cofre de Mana ................c AF a Ri: 250 Gigante de Pedra ................. Ym....l... 0,25 
Cólera de Deus ............umsesesss Br... R... 6,00 Gigante Devastador ................... Vd.....1....1,00 
Colosso de Sardia .................iu Ar... R... 5,00 Ginetes Elficos.............................. Vd.....1.... 1,00 
Ti ps RR Ym.... 1... 0,50 o PARRA SE a A IE SO hz... €...0,10 
Conspiradores de Stromgald ......... Pr... R... 4,00 Goblins Salteadores do Mons ........ Ym... €... 0,10 
Contramágica ..........eeereremersererams Az... €... 0,10 Gorro do Bufão ........................... Ar... R. 10,00 
Corcel Mecânico ...........esercemserees AE is: | 50,25 Grande Reino de Preservação ....... Br...... 1... 1,00 
Coron-das-Fros ............ e cessememiçe hr... R... 4,00 Grimório de Leng.......................... Ar... ... 0,25 
Corrente Ascendente .................... Az... €... 0,10 Grimório Silvestre .............., Vd... R... 5,00 
Crescimento Desenfreado ............. Vd.... €... 0,10 Grupo de Emboscada ................... Ym... €...0,10 
Crescimento Virente .................... Vd.... €...0,10 Grupo de Goblins Escavadores ...... Ym... €... 0,10 
Cripta Sem Fundo ................u T.....R...2,50 Esfera de Madeira ....................... Ar....1..0,25  Guantes do Caos ............ Ar... R... 3,00 
ENEM sscnszssesssuesaasisazasirssenarsãs Dra RO  Esboni da OS csssisaicasa sacas Ym... R...6,00 Guarda Real Kjeldorana ............... Br... R... 4,00 
3; Br... €...0,10 Espectro Abissal ......................... Pr....l...0,75 Guardião de An-Havva ................. Vd.... R... 3,00 
Curandeiro Samita ..................... Br... C...0,10 Espírito de Pedra.................. cce NM..d... 0,25 Guardiões de Marfim ................... OR 
Danca de Muitos ......... tes Az... R...2,00 Espírito dos Chamas ..................... Ym...1...0,25 Guerreiro Homárida..................... Az... €... 0,10 
E cirrose teens DR BR |) E hz.....1...0,25 Guerreiro Perpétuo ...................... Vd.... C...0,10 
DEDO a ESA hz... R...800 Espírito do Vento........................ hz.....1...0,50 Habitantes das Trevas .................. PRE 10 
Deformar Artefato ..............u. Pr... R...2,50 Espírito Lampejante ..................... Bic R=550 HOMO AB:FONO sucesso Ym.. €...0,10 
Depósito Icatiano ...............eerrsese T.....R...2,50 Espírito Radjan ........................ Va. =1=050 Hecúiomboa cima Pr... R... 4,00 
Foi RR Ma Pr... R..2,00 Espírito Sibilante .......................... hz... R... 5,50 Herói dos Goblins......................... Ym... €...0,10 
DOSONCONAI sacras Ho 0=00 BE sad hz... R...2,00 Heroina de Benália ..................... Br... €...0,10 
1! PR Ym.. C...0,10  Esqueletos de Carga ..................... Presa Honrosa Br... €...0,10 
DESINOI ONE css: W0c0)0025 (E ssa hz... R...400 dolo de Barro ........................... Ar... €...0,10 
DEIINOÇÕO: eras asecesas canos» Op OM Bj RR o Ym.. €...0,10  Ignis Fatuus....................... Va... €...0,10 
EMÓUTO susana sad Va... R...3,00 Ilusão Mental... AZ Ro: 3,25 
Estrela de Ferro... Ar .....1...0,25 Imagem Estilhacada ..................... Pr... R...2,00 
Do Vin=s0s0,50 Indios sia Ym... €...0,10 
Explosão Hídrica ...................e AA  IÁMIO onpoessrcrriresraresttos VYm... R... 4,00 
Foda do Mar ........................ hz....J...0,25 Iniciados da Mão de Ebano ........... Pr si 6010 
Falange Icatiana .............., Br... 0,25  Instilar Energia .............em Vd.....1... 0,25 
Falcão de Messeta ................... Bros 0==0,10  INBgNDÕÃO isso Br... R... 4,00 
Falcão do Zéfiro ............. hz==0€...010  Inundação neem Az... €...0,10 
Farpas de Mana ..........seeesre Ym... R...2,50 Irmãos do Fogo... Ym... €...0,10 
Fatalidade de Zur....................... ci ta dee A é > Vd.....1... 0,25 
Fazendeiro Orc... Ym.. €...0,10 Jato de Chamas ......................... Ym....l... 0,25 
neu “É Feiticeiro Krovikano ..................... hz... €...0,10 Javalis de Durkwood .................... Va... €... 0,10 
Diabrete do Pântano .................... Pr... C..010 Feiticeiro Pródigo ......................... E VD 1) O E Ym... R... 3,00 
Disco de Nevinyrral................us. Ar... R...4,00 Ferramentas de Joven................... A] 075  JOMANOIDE assentam Ym... R...4,00 
Distorção Mental ...............eeerrsss Pr....1...0,50 Ferreiro Penitente ........................ DESSA IO DO rita raras nceranãe hz... R... 2,00 
Donzela Alada .............esseree Ym.. €...0,10 Fetiche Krovikano ....................... Bee CO MO assa Br.....1...0,75 
Dragão de Shiva ..............ceermms Ym...R.1200 Floresta Karplusana ..................... Ud 6 ET O PR Brcsl.us0;25 
Dragão Mecânico ............. Ar... R...1,00 Fluxo de Energia ....................... Ms) 402 Milla asasaa Br.....1... 1,00 
Dragonete de Fogo ................ Vm...1...0,25  FluxodeVida......................... vd... €...0,10 Labirinto Sombrio ....................... Az... €...0,10 
Dragonete Lazur ..........eeerrreeeme hz....1...0,25 Fonte da Juventude ..................... N==15025 Ui OS ssa PF =l=0,25 
Drangr BONO. pmossrempncisca din Az... R...400 Fontes Sulfurosas ................. T...... R...4,50  Lopso de Memória ...................... Az... €...0,10 
Droit VIGO sussa assess Pr... €...010 Força da Natureza ....................... vd... R...500 Lavagem Cerebral........................ Br... €... 0,10 
Dríades Shanodin .............ecemes vd 0.010 Saab = sa. Br... €... 0,10 
Druida Ancião ............ me Vd....R... 400 Forca do Gigante ..................... Ym... €...0,10 
Druida da Pradaria ...................... vd... €...0,10 Forca Profana.............................. Pr.... €...0,10 
Duelo de Mana ..............esseersase. Ym... R...200  Forcas Fantasmais........................ AZ) 0.0 25 
Copo RE Vad 02 - EMOS S.eemere hz... €... 0,10 
Elemental do Ar... Az.....1... 0,50 Formigas Carrieiras..................... Pi nc]: 2 00 
Elemental do Tempo ..................... Az... R...5,50 Fortaleza do Ebano ...................... Tio) 250 
Elfos de Llanowar ........................ Va... C..0,10 Forte dos Anões ......................... Testa Ris:2,50 
Elmo de Chatzuk .................... Mo Ras O RA e Pr... €... 0,10 
Elmo do Cord casscemesmicoes ensccenço Aro R: 2,500 — Eugordo MON... sas ssssseicsesass Ym... R... 4,00 
Emaranhado Mental................... ProoC=a000 ADD sas Ym... R... 2,50 
Encarnação Pessoal .............u.. Br. R...4,00 FUNDUSSIUIOSiocneispuesicseçeneoinçnás Vd.... R... 2,50 na 
EMDRNO casam sas vd. 05010 EDS eme Vd....1...0,25  Legionário de Akron .................. Br... R... 3,00 
Enervar ........... DD DRA hz... €...010 Gaiola de Barl.............................. AGRADO AM Estreia Az... R... 4,00 
Ents das Raízes de Ferro .............. vd... €...0,10 Gárgulas da Abadia ...................... Br....1...0,50 Leviatã de Segovia ...................... hz....l... 0,25 
ESCORNILO e smereesecosspeneseueragenasnens hz... €..0,10 Garrafa de Elkin ......................... Nba)  LDOVD A ese meaçainorençons vd... R... 5,00 
Escorpião das Profundezas ........... Pr... C...0,10 Garrafa de Suleiman .................... Ar... R...2,50 Livro deJalum........................ Ar... R... 2,50 
Escriba Mágico ...........eeeemssessereesas hz... R...300 Garras da Morte ........................ Pr....1...0,25 Livro de Jayemdae...................... Ar... R... 3,00 


ESDUNBITO ascsanessssscscsssessessenessass Br... (...0,10 Gerador de Serpentes .................. ME ao R=400. Lobo MY uam Vd.... R...3,00 





Lobos da Tundra ................. Br... €... 0,10 
Lodo Primordial ............ueseee Ym...l... 0,25 
Eua Mona sseoretomeseanemmentini Pr... R... 5,50 
MúCÓGA -icsaisicissscsarruas cenas Tas R 5:30) 
Magus do Ilusionismo .................. Az... R... 3,00 
Maldição de Feraz............... Ar... R... 2,00 
Maldição de Inverno .................... Vd.....1... 0,25 
Maldição dos Garra de Ferro ........Ym... R... 2,00 
E o Tp PE o 1020/0590 
Mamute de Guerra... VE E 20510 
Manada de Caribus ..................... Br... R... 3,00 
Mantícora Escarlate ............eeeemm Ym... R... 2,50 
Manto da Confusão ..................... Pr... €... 0,10 
Máquina Diabólica ............ue Ar .....1.... 0,50 
Marcha Fúnebre ...........cceereesm Pr =: €.:0,10 


Matilha de Carcajus...................... Vd....1... 0,25 
Mostre ZUMIDI Sascsuscacccassisearsssssrass Pr... R... 4,00 
Metamorfo ...........s e cosa SA 
MEDIA cs. ssisesssssecartisatra as Vd.....1.... 1,00 
Mina de Urza ...........em TU 2<00) 
Mina Uivadora ............... hr... R... 5,00 
Minotauro de Hurloon .................. Ym... €... 0,10 
Minotauro do Labirinto ................ hz... €... 0,10 
NO do ia Ar... R... 4,00 
Monolito de Jade ...............ece Ar... R... 2,00 
Monstro Fantasma ....................... At ::0,25 
Morcegos Vampiros ...................... Pr... €... 0,10 
Mortos Kjeldoranos ...................... Pr E 010 
Mutação Instável................ hz... €...0,10 
Natureza do Lobo ...........useems Vd.... R... 3,00 
Navio Pirata... hz....R... 2,50 
NEDTO ssa sara NO co :,/10 
gr PAR ERR ARS 2 PE es eo, IO 
Necropotência .......................... PE sc Risc:5,90 
DR Sie conro neem Ym... €... 0,10 
O Grande Lobisomem ................... Pr sa: |-=::0,25 
AR, RD Pr... R... 4,00 
Obelisco do Desfazer .................... À qa RE: 1,50 
Obscuridade........eeesssemeseessssemeeo PE DO 
Oculos de Uria asunaasarmsesa BR ERRA | 6] 
Oferenda Divina .................... Br... (...0,10 
Ore: Cha: esccsserosisimentainca Va... €...0,10 
Olho Maligno dos Orms ................ RA 
O par OO asse rgnsas Br... R... 3,00 
Oradores dos Mortos ................... Br... €...0,10 
Oii HIbotNa] ias escort PR pe 
Orcs da Garra de Bronze .............. Ym... €...0,10 
Orcs da Garra de Ferro................. Ym... €... 0,10 
Ordem da Tocha Sagrada ............. Br... R... 3,00 
Ordem do Escudo Branco ............. BE creo) se ADO 
Ordem Primordial................... Va... R... 3,00 
E Ae OA rA Ym... R... 2,00 
OMIBODICTO ia sssssasstsancaasasassaasas og DR rd 
RE DR isopor va Ar... R... 2,50 


Paladino de Serra... Br ico ::0,25 


Palavra de Detonação 


CESTAS CTNTCaTenrana aa an. 


COTTA aaa 


COCCCLCCTETTansane en annenaaaaa.. 
ERR aaa nana aa ana. 


OCCRCLCCACACEnAna aan anna. 


CCEE. ..... 


COS aaa nana anaaa an 


eae a aaa a 1 


Proteção Contra a Morte 





Regiões Agrestes de Adarkar ........T...... R... 5,00 


CCC eae een canas 


CCT anna errar. 


Senhor da Guerra de Keldon 
Senhor das Profundezas 


COCA TONELLTTTU Dantas ana 


AMA DEC LAR çã—i——fVe AOANDARMC E 


— 4 a 


( 





| 
Rio Subterrâneo ............... Tas 54,00 


( 


Ruínas de Trokair ............eesmsee Tisasad a: 050 
Ruínas dos Anões ............. | ES fg 1 
Sabedoria da Natureza 
Salteadores do Deserto 


Pr... R... 5,50 
Br... R... 6,00 


Serpente Terrestre de Craw ........... 
Serpente Terrestre de Johtull........ 
Serpente Terrestre Escamada ........ 


eae aan anna 
cacete eae aaa 


O TE E é PA | Beba 


Sombra Materializada .................. 


enetanaca cane". 


eee" 


Tempestade Estilhacadora ............ 
Templo Svyelunita ....................u.. ÇA 


un nana aaa. 
CEDER aerea a 
encanta na. 
esse 
Connie aa aaa a a 


CCEE CCI RO aan nana 


Thrull Apunhala-Mentes 
Tigre de Dentes de Sabre 


.emnansrenasas 


Torre de Vrza eee | RS É 


eta aee nata 


Transformação Divina 
Transmutador de Ashnod 


esc nannena ana. 


.esuaasennnese 


Tritões do Tridente Perolado ......... 


CETTE TIE 


Ui do TO aaa usa, ias 
0,10 


RC RI ana anne 
ECC aan nao arena" 
rec naee enanen 
een aaa nana aaa 
eme aauanaeennans 
e... anna na 
nana ana ater ana" 
encena a nr. 
RCC TEL RECO a 

anna naant ana. 
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0,10 


2,50 


0,25 
3,00 
3,00 
0,50 
0,10 
200 
0,10 
0,10 
0,10 
0,10 
0,25 
0,10 
0,10 
0,10 
1,00 
0,10 
250 
250 
0,10 
0,25 
0,75 
0,25 
0,50 
0,10 
0,10 
0,10 
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0,10 
0,10 
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0,10 
2,00 
4,00 
0,10 
0,25 
2,50 
0,75 
3,50 








TEMPESTADE Chuva de Lágrimas ................resms na fa 











Abandonar a Esperanca... Pr... 200 Chuva do POA assess Ym... €... 0,50 
Abraco de Dauth ......c ie. Pr......1... 3,00 Cidade Fantasma ........... mes RSRS |... 2,00 
Acumulador ....... ese (a...R...600 Circulo de Proteção : Azul........... Br..... (... 0,50 
OBA gorreie roer seia O 0,50 Circulo de Proteção : Branco ........ Br... (... 0,50 
Águia Caça-nuvens ........ Br... C... 0,50 Circulo de Proteção : Preto ......... Br... €... 0,50 
Altar da Demência... Ar...R..425 Circulo de Proteção : Sombra ....... Br... (... 0,50 
E vd....R...8,00 Círculo de Proteção : Verde ........ Br... €... 0,50 
Âncora com a Realidade .............. vd... €...0,50 Circulo de Proteção : Vermelho ..... Br... C... 0,50 
Anjo Vingador... Br... R... 600 Clérigo GNV oasis cccacicscassscrirsads Br... €... 0,50 
Apocalipse .... ee Ym...R... 6,00 COGEÇÃO. ... asim imercesas aeee Pr... C... 0,50 
Armadilha Escondida .................... Ar... R... 8,00 Comandante Greven il-Vec .......... Pr... R... 8,00 
Armadonte Enlouquecido .......... Vd....R...5,00 Combatente Soltariano ................. Br... (...0,50  Espiculo Mandrião ......... mst vd... €... 0,50 
NPadnito Adestrdo osso Vd.... €...0,50 Combustão Espontânea ................ Dr.....1...200 Espirito Celeste ...... tes Dr.....1.... 1,00 
RR ad o MO Vd....1...1,00 Condor de Skyshroud ................... hz.....1...1,00  Espreitador do Charco ..............m Pri 6: 0,50 
Arqueiros Montados ................. Br... €... 0,50 CONVONON IO see steresseitesanaa EA O (1 RR o DD o 22 Ym... €...0,50 
Arranha Baldaquiana ............. Vd.... €...0,50 Convulsões Febris..............o..... PRO EU acasas Vd.....1.... 2,00 
Ds TUAS e ssrseamaidão Az... €...0,50 Cordões de Marionetes ................. Ar.....1...2,00 Explosão do Relâmpago ................... Ym... €...0,50 
RR a de RE Lg no) Pr. 050 Coroa de Chamas..................... Im 0=050  Edida as amaasasaas Pr... R... 5,00 
end DSO OO ss re ST RR Pr... €...0,50 Fascínio do Legado ..........rmees hz.....1... 2,00 
nas domo vo po 500 Crescimento Exuberante ............... Va... €...0,50  FendaSombria.............. hz... €...0,50 
Atirador de Fogo .......... Ym... €...0,50 Cruzado Soltariano .........eeemees BrSc OD) BORG creiimpesepenres tremer Ym....l... 2,00 
dao Css Ym... €...0,50 Custódia de Hanna .................. Br... R...4,00  Filhotede Chacal ............... Ym....l... 2,00 
Aurologue se Br... R...4,00 Danca de Cadáveres..............eiuem Pr... R...6,00 Floresta de Skyshroud .................. Toca 0O 
e A Pr. 050  Dancarina do Vento................ Asa O  FonteNatuia cisma Vd.... €... 0,50 
Defensores Inabaláveis ............... Br....1...1,00 Forçado Gigante ......... Ym... €... 0,50 
Demônio Vociferante..................... Pr... R..3,00  ForcaVerdejante ...... stress Vd.... R... 6,00 
Desencanior ..casexermesprmoasieesseonsdi BECROSDÕO . TOMLDOOS E ameseresitorsems cons Az... €... 0,50 
Diabrete do Fosso ..................... Pr... €...0,50 Fornalha de Rath.......................... Ym... R... 6,00 
Dinbrete Enlouquecedor ............... Pr... R...4,00 — Fossos da Morte de Rath .................. Pr... R... 6,00 
DISPENSA css ccara oscar ccsconesaaa A hz... 3,00  Froctius Acoitamentes .............es Prssss=145::1,00 
Distorção Temporal ...................... Az... R.10,00  Froctius Alado ........... hz... €... 0,50 
Distrito do VOC ssasseassasaiarasusaas T....d...200  Frociuscom Chifres .......o Vd.....1... 1,00 
Drocoplasni........reserionscesmsasareees Dr... R...5,00  Froctius com Garra ................ Br... €... 0,50 
Dragão de Rath ..................iii Ym... R.10,00  Froctius Metálico .............sesms (aos: (sas: 0,50 
Dragonete Combatente ................ hz.....d... 1,00  Froctius Mnemônico ................ hz.....1... 1,00 
| Dragonete do Desfiladeiro............. Ym... R... 4,00  Fraciivs Musculoso ............mersses Vd.... €... 0,50 
Barreira de Difusão... Ym... €...0,50 — Dragonete do Vento ................... Az... (...0,50  Frocius Aglutinado ....................... Pr... €...0,50 
Batedor Avancado .......cir Br... €...0,50 — Dragonete Mangual .................. Vd.....1...1,00  Froctus de Armadura .................... Bra ol,25 
Baú dos Sonhos ... is hz... C...0,50  Drínde de Heariwood ................. vd... €...0,50  Froctus Farpado ................... Vm...l... 1,25 
Behemoth Bêntico .......iii. hz....R... 8,00 Druida Fugitivo .............eecermererees vd... R...400 Frasco de Essência........................ Ar .....1.... 1,00 
Besouros Beliscadores .......... Vd.... €...0,50 Duplicidade ES RO AE RR hz... R... 6,00 Frenesi de Sangue ..........eeecesem Ym... €... 0,50 
Bombardeio Goblin ..................... VYm...1...200 — Edito Diabólico.......................... Pr... (...0,50 Frente da Tormento..................... Vd.....1....1,00 
Brinquedo de Squee ................. Ar... €...0,50  Eladamri, Senhor das Folhas ........... Vea RD  EUMMNIÇÃO usas nas Vm....l.... 1,00 
Brutamontes Phyrexiano .............. (0....1...100 Elemental do Relâmpago ............... Ym... €...0,50 Funeral Interrompido ................... Pr... (... 0,50 
Caçador das Trevas .................. Pr... C...0,50  ElodeSkyshroud...................... Vd.... €...0,50 Fúria de Tahngarth................... VYm....1... 1,00 
Cocador de Prêmios .................. Pr... R...5,00 Elmo da Possessão .............ereem Ar... R.10,00 Fória Elfica ............ssemeeerm Vd.... €...0,50 
Cocador de Rootwater ................. hz... €...0,50  Emissário Soltariano ..................n E RP hz.....l... 2,00 
Cães de Batalha dos Elfos ............. Vd.... R...400 — Enfraquecimento ............ sms Pr... €...0,50  Galonteria .............. nn... Br.....1... 2,00 
CMNIO ssa rasa hz... 1,00  Entsde Heartwood........us rss Vd....1...2,00 Garras do Inverno ....................... Vd.....1.... 1,00 
[O Br.....1...1,00  Escúrnio dos Diabretes ..................... Pr.....1...2,00 Gigante dos Terras Baixas ............ Ym... €... 0,50 
Camará de ExO ascinascsisaccssasssasss Ar... R...8,00  Escavadeira ...... messes Ar.....1...1,00 Gigante de Heartwood ................. Vd.... R... 6,00 
Câmara de Tortura ....................... Ar... R...6,00  Escoadouro de Mana .......................... hz... €...0,50 Gigante de Rochafluente .............. Ym... €... 0,50 
Cnnitipo FAO Cssiaasssssicescomsasmacs Ar... R...6,00 Escultura de Rochafluente ................ (a... R...8,00  Ginetes de Raios... hz... €... 0,50 
Campo de Almas ...................... Br. ROSSB0O  CESDOGO DEDOS ;iesmreserseesremarenss Ar... R... 6,00 Gnomos de Garrafa .................... Ca.....1... 1,00 
Canhão de Mogg ...............iis Ar .....1...2,00 Espelho do Espirito .........sersee Br... R... 6,00 Gnomos de Sucata ................. Ca .....1.... 1,00 
Cão de Guarda .............seretrmes Ca.....1... 1,00 E iii rá Grimório Phyrexiano .................. Ar... R... 6,00 
Capricho de Volrath...................... hz....R...500 E Qu “dá o Grito de Guerra de Gerrard .......... Br... R... 6,00 
Caranguejo Gigante ............ hz... €... 0,50 q E; Grito Interminável ............... Pr... (... 0,50 
Cardio-Fractius ...............sseesss Ym... €... 0,50 Guerreiro de Arenito ............... Ym... (...0,50 
Carniçal de Dauth ....................... Pi aszos 1:.::1,00 Guerrilheiros Soltarianos .............. Dr.... R... 4,00 
Soo paca MM Pr... R... 4,00 Guia Consagrado ............eereirem Br... R... 4,00 
TS PE Bt ss Ã05::2:00 Harpia Guinchadora .................... Pi asd a 100 
Cavaleiro do Ácaso ...........me A VÁ Horror de Dauth .......................... Pr... (...0,50 
Cavaleiro do Alvorecer ................ Br......1... 2,00 HUMDADO ecssssis sssseassesesasça Br... R... 8,00 
Cavaleiro dos Alísios..................... hz... R... 4,00 Idolo Amaldicoado ....................... Ar... R... 8,00 
Chamariz Magistral ...............us. Br... €... 0,50 Impacto Súbito ..............issestesss Ym....l... 2,00 











Implantador Phyrexiano .............. Mesa tio) Oniio; do RUDE cre asesisssesrsaio BRAD Minds aceda Teen Vd.....1...1,00 
Implante Espinal .................eesiurm Pr... €...0,550 — Ornato de Safira ................u Ar... R...400  Selênia, Anjo das Trevas ............... Dr... R... 6,00 
CET, EMAAN SAE Ss ti Into DD PIO Gerar indian E RR É 1 6 Vm... R... 6,00 
INGRID ossos Mal POMMDO ss san Vm.. R...5,00 Semeador de Sonhos de Thalakos . Az.....1 ... 2,00 
Intromissão de Ertai.............me Az... R...8,00  Pántano das Chamas .................... T.......1...2,00 Senhor da Guerra Renegado ........ Ym..... 1... 2,00 
INDVISÕO sra css hz.....1...1,00  Patrulheiro de Skyshroud ............. Vd... €...0,50 Sentinela de Thalokos .................. hz... €...0,50 
INDO score hz... R... 600 Potrulheiro en-Vec ..................... Dr.....1... 2,00 eps 8 E 
Invulnerabilidade .................cm.. Br....1...200  Pavor da Noite... Pros «2,00 
Justiça do Evincar ........................ Pr... (...0,50 Pedras Cacadoras.......................... Tate. o SO 
REZA ssa sas ues Pr... R...6,00 Pégaso de Armadura .................... Br... €... 0,50 
Sr pe RE Vd.....1...2,00 Pelotão de Moggs ........................ Vm....l... 2,00 
PONôncia ...ss ss cesso cessisssiseçgenies Br.....1... 1,00 
POEnCOr Se a PE... 1... 200 
Pergaminho Amaldiçoado ............. Ar... R... 6,00 
Perscrutador da Fenda do Céu ......Vd.... C... 0,50 
Pétala de Lótus ....................... MD || 
Pinhal Desolado ..............eerreem. T..... R... 6,00 O 
Planura de Sal... T..... R... 6,00 DO ame tm 
Povo das Névoas de Thalakos .......Az.... €...0,50 Servo de Volrath .......................... PF ss 6,050 
Prateleira de Pergaminhos ........... E A Vm... R... 5,00 
Prazer Sádico ............. Pro Co 050  Simios de Rail sas Vo cd 135 
Praca do Drs e e sseosrevesçõts ioe bo DO  SOCDÍTIR rancor ontem reasons qa AZ Leo O 
ES PRECOMNIÇÃO Essas hz... R...7,00 Soldado de Infantaria Soltariano .. Br.... €... 0,50 
Labirinto de Raizes ..................... Vd...R...5,00  Prestidigitação ............................ DE ADD  SOFAUMMS.s ams corrcoseemeemperemis Pr.....1.... 1,00 
Labirinto de Sombras ................... T......1...200 — Profundezas de Rootwater ........... Test =20  Siithiside RO sasessassamãs Ym...R... 5,00 
Lago da Caldera ...............ciime T..... R...6,00 — Propaganda................ CDE PR Vd.....1... 1,00 
Lagoa Espelhada ..................... T.....R...8,00 Proteção Oscilante ....................... Br....1... 1,00 Supressão Mágica ........................ AZ ss 6....0,50 
Lanceiro Soltariano ................uu.... Br... (...0,50 Protetor angelical ........................ Br....1...2,00  Sussurros da Musa ....................... hz.....1... 3,00 
Libélula do Pantanal .................... Vd.... €...0,50 Queda Atenvada......................... Vd.... €...0,50 Tartaruga Marinha com Chifres..... Az... C... 0,50 
Lícide Enfurecedor ....................... Ym...1...1,00 Rainha do Caixão .................... Pr... R...5,00 Teia Magnética ................ ese Ar... R... 6,00 
Lícide Incitador ............. cm Br....1... 1,00  Rancor Imprudente ..................... RR O Ca .....1... 1,00 
Lícide Nutritício ................. Vd.....1...1,00  Rosgamentes de Dauth ................ Pr.....1... 2,00 Tempestade das Sombras ............. VYm....1.... 1,00 
Lícide Sanguessuga ............... Prel 2,00 Ritos do Rh secscisssss Pr... (...0,50 Tempestade de Acúleos ................ Vd.....1... 1,00 
Lícide Urticante ................. hz.....1...1,00 | adia: Tenazes Escoldantes ..................... Ar... R... 6,00 
Lince do Desfiladeiro ................... Ym.. (...0,50 MK | Ra: Terra Crestada ........ eee T..... R... 6,00 
Língua de Sapo ..............seseerees Vd.... €... 0,50 Terra Devastada .............ecumeees VYm... R... 5,00 
Livro de Emmessi................ Ar... R... 6,00 Terras Baixas de Thalakos ............ E SE 4 
LOBO sunisisiiii sersreconremencontê Dr.....1... 2,00 Terras: EO cassar Txcssas] css: 9,00 
Lido Di ssatissrasssscscecasrmesentalo Binicel se: 240) Tio ANDI TOR.onas cons asessmosentas omnes Ym... R... 4,00 
“Magmassauro .........eeecemeerreermees Vm... R... 6,00 Titã de Mármore ..............e ee Br... R... 4,00 
Maldição de Volrath ..................... Mica E.=0,50 Tocas de Mogg ...........ecemmmeereees | AA RS 
MORA csrsemsrestrmsesiiinsiã Ca... €... 0,50 pólio Tomo dos Tolos............................. hr... R... 8,00 
Mano à Mano ......... ss Ym... R... 6,00 o Toque Cauterizante ........... Ym....1... 2,00 
Mascote de Sangue .............meis PF o. C... 0,50 ao EONQUINDOOS ss ssascesesisasenaies Vd.... €... 0,50 
Matilha de Mestiços...............es Vd... R... 4,00 Ee 1 AM EE Ar... R... 8,00 
Matriarca de Rootwater ................ Azi R::400  Rognimar sa sacimss Pr...d..1,00 Troll de Skyshroud ...................... Vd.... €... 0,50 
ci é O AZ Ro 500: RAE em Vd....R... 6,00 Trovoada Ribombante .................. Ym... €... 0,50 
MON saia hz... R.10,00  Refluxo do Tempo ....................... AZ E. 0,50 Tombo AMgU css cascaaicess PER A 
Mercenário de Dauth .................. Pr....1...2,00 Refúgio dos Pégasos .................... Br..R.. 000  UlrOpOSSOE nm e emnsesreesens Vd....1... 2,00 
Mergulhador de Rootwater ........... AZ silos 1,00 RODOICUSSÕO Sssnniceenesasarssinicaã aC Ui aanrcsmnasaanmanes Br... €... 0,50 
Metamorto Fugitivo ..................... hz....R...7,00 Resolução de Herói ...................... Br... €...0,50 Unhas e Dentes...................... VYm... R... 4,00 
Metamorto Instável.................. Az... R... 6,00  Resquícios de Pesar ...................... E RT Ym....1... 1,00 
Modelagem da Terra .............. Vd...R...400 Revolta da Natureza .................... vd... R...4,00 Vampiro de Skyshroud ................. Pr... R... 2,00 
Mogg Fanático ..............esrrrmss Ym.. (...0,50  Rinoceronte Atacante .................. Vd....1...1,00 Ventos de Rath... Br... R. 10,00 
Mogg Salteador ..............eermmmeees Ym... €...0,50 Ritual Sombrio ............sirmmes Po = 00 VM aan aaa Vd.....1... 1,00 
Moggs Recrutas ...............iiisme Vita 0..00,50, Rial esses Vila FEED smopicos osmose Dr... R... 6,00 
Monge Soltariano ..............eerrmesss Br.....1...1,00 Rompimento de Mana ................... Az... R... 6,00 — Víbora de Estanho Espiralada ....... Ca... C... 0,50 
Monstro. Marinho ................. hz... €...0,50 Roubar Encantamento .................. hz...1...1,00 Vidente de Thalokos...................... Az... €... 0,50 
Marte VI corsestotenemommeens Pr... R...6,00 Runas Antigas...........e Ym....1... 1,25 Vinhos de Eladamri ..................... Vd.... R... 6,00 
Oferenda Serena ..........iiirie Br....d...1,00 Sábio dos Bosques ....................... E Ym... R... 4,00 
E TE 7 1 PR SS Ym...1... 1,00 Sacerdote Soltariano .................... Br....1...200 — Vorme Crista de Pó...................... vd... R... 6,00 
Oráculo en-Vec...........cssmseerseme Bra Ro 4,00. SOMOS E canas itenão hz... €...0,50 Vorme Romperraizes .................... PA RI 
Oibé Bá sussa asse Ar... R...6,00 Salamandra de Rochafluente........ Ym....1... 2,00  Vorme Segmentado ..................... Dr.....1.... 1,00 
Orim, Curandeira Samita............... Br... R...8,00  Salvaguarda ............eeees Br... R...8,00 Vorme Selvagem ..................um Ym....l... 1,00 
Ornato de Azeviche ................ Ar... R...400 — Saqueador de Dauth ................... Pr... C...0,50 — Wyvern de Rochafluente .............. Ym... R... 6,00 
Ornato de Esmeralda ................... Aros Ro 400)  SOCOMBNTO asia ira trcioqeeroniis Pr... R...4,00 Xamã de Rootwater ..................... hz... R... 4,00 
Ornato de Pérola .................um Ars R=:400 SUOMI sisoacses mr casiaçs Vd....1...3,00  Zagaieiro de Elite ......................... Br... (... 0,50 


TERROR, MISTÉRIO E SUSPENSE EM RPG! 





ARKANUN 


No grande círculo dos pla- 
nos, a dimensão de 
Arkanun é um mundo árido 
e decadente. Sua energia 
vital está sendo drenada 
pelos magos da Terra. An- 
ios e demônios caminham 
pelo mundo, manipulando 
os mortais em suas guerras. 
Neste RPG de horror medi- 
eval, os jogadores são 
transportados para Europa 
medieval na Idade das Tre- 


vas. Regras para inventar 


seus personagens, magias, 


monstros e armas. RECO- 
MENDADO PARA MAIORES. 


INVASÃO 


Em 2006 a Terra será inva- 
dida por extraterrestres. 
Nada podemos fazer... 
exceto tentar sobreviver até 
lá! Em INVASÃO, o mundo 
não é como parece. Sob a 
calma aparente, criaturas de 
outros planetas lutam entre 
si e contra nós. À qualquer 
momento você pode ser ar- 
rancado de sua vida normal 
para mergulhar na tensão, 
intriga e aventura de uma 
guerra entre extraterrestres. 
Regras para inventar seus 
próprios heróis, novos mons- 
tros e armas. 


GRIMÓRIO 


Um grimório é um livro de 
magia, contendo fórmulas e 
encantamentos ancestrais, 
capazes de invocar grande 
poderes mágicos. GRI- 
MÓRIO apresenta mais de 
uma centena de novos ritu- 
ais mágicos para uso em 
ARKANUN, TREVAS e outros 
jogos de RPG. Nestas pági- 
nas proibidas você vai en- 
contrar desde magias sim- 
ples e inofensivas até pode- 
res supremos, dignos dos 
grandes feiticeiros. 
RECOMENDADO 
MAIORES. 


PARA 





TREVAS 


O horror da Idade das Tre- 
vas não está terminado. Or- 
dens de magos escondem- 
se na sociedade e buscam 
o poder supremo. À magia 
existe em milhares de for- 
mas — fogo, água, ar, ter- 
ra, vida... Vampiros, demô- 
nios, fantasmas e assassinos 
seriais estão no caminho da- 
queles que se atrevem a in- 
vestigar o sobrenatural. Re- 
gras para inventar seus pró- 
prios personagens, novas 
magias, monstros e armas. 
RECOMENDADO PARA 
MAIORES. 


CIO aTRNA II Tem 


Preencha o cupom abaixo ou tire xerox e envie com um cheque nominal à Trama Editorial Ltda. Caixa Postal 19113 - CEP 04505-970 - 
São Paulo - SP. Se preferir usar o seu cartão de crédito, ligue para (011) 887-5408. Você pode ainda comprar um vale postal em qualquer 
agência do correio. Lembre-se de informar as edições que você quer. Você receberá as revistas em sua casa, sem despesas de correio. 


Relacione aqui as edições que você quer receber: 
Arkanun - Ref. ARKA (R$ 12,00) O 
Grimório - Ref. GRI (R$ 12,00) | 


Invasão - Ref. INV (R$ 12,00) 
Trevas - Ref. TREVAS (R$ 5,00) 


UU L 


| 
| 
| 
| E 
| Mestande RD casas es cerol aus = 
o E 
| Assinale sua Forma de pagamento: E 
| LJ Cartão de crédito tese a aço co ni o fe SS o 5 STS E | 
| LJ Cheque nominal a reage io a QRO do o RD Dc) A RD 11 A cena | 
| Trama Editorial Ltda. — jo da CUMGOS ssessrranaosmucaneacpusssso sl asacass Eres pandca des quEcaus Se col ane nussosaranescineaasa | 
| Validade: ......... À asas | 
| ecc MRE PRE PUDER SR 1 ct Siro no 2 8 A RS | 
| Eua rei RR DR RES DR ND DPI DEDE eme O SPA RAD 2 | 
| DRT aeee aaa era on E PP 88 RN a | 
RSIQUDES e assenorsscererenra eae raras iene mareronnar a surs ordem tamausb scan Trago sogaçs EGO cossssssssmremeresasausoeanlzsansas | 
| Data de nasc.:....... É mam É mam PRONISSÕO: uctrasss seis E MIT V CDL OUNA go JO UE CEGA E LICEU T TST a Capela Seca Ugo | 
DR sie tcinias pse ED TON IIS ESSA O AT e SS O pai] 








Após perigosas e cansativas pesquisas, 
durante as quais muitas vezes corri 
risco de vida, consegui reunir 
preciosas informações sobre as 
criaturas mais terríveis do AD&D: 
aqueles seres poderosos, misteriosos e 
arredios conhecidos como Mestres de 
Jogo. Agora será possível completar o 
Livro dos Monstros, uma valiosa fonte 
de consulta ante perigos 
desconhecidos, com as características, 
habilidades e fraquezas dos nossos 
maiores inimigos. As características 
comuns a todos os Mestres de Jogo 
estão apresentadas a seguir, no 
mesmo formato apresentado no Livro 
dos Monstros, seguidas das descrições 
e atributos particulares das 
subespécies de Mestre que tive q 
oportunidade de observar. 


Mestre de Jogo 


(Ludicus master) 





Clima/Terreno: Qualquer 


Dieta: Refrigerante, 
salgadinhos e pizza 


Quant./Encontro: |] 


CA: 10 
Dados de Vida: 
TACO: 20 
Nº de Ataques: Ô 
Dano/Ataque: ê 


e 


Ataques Especiais: Ver abaixo 


Defesas Especiais: Ver abaixo 


Tamanho: M 
Moral: Fanático (17-18) 
Valor em XP: n/a (se o Mestre for 


morto, quem distribui 
a experiência?) 


O Mestre de Jogo é uma criatura pertencente à es- 
pécie Ludicus master, sendo que |á foram identificadas 
pelo menos quatro subespécies distintas (é provável 
que existam muitas outras). 

É sempre encontrado na forma de Hdiiduos soli- 
tários, exceto nas reuniões periódicas conhecidas 
como “convenções”. Sua reprodução é um tanto com- 
plexa; aparentemente eles procuram atrair para per- 
to de si alguns espécimes de Homo ludicus (conheci- 
dos vulgarmente como “Jogadores de RPG”), para 
formar a estrutura social conhecida como “grupo de 
jogo”. À permanência prolongada nesta estrutura faz 
com que alguns Homo ludicus sofram uma metamor- 
fose, tornando-se espécimes de Ludicus master. Caso 
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não existam Jogadores disponíveis, alguns Mestres 
são capazes de atrair espécimes de Homo sapiens e 
metamorfoseá-los em Homo ludicus (mas o índice 
de sucesso deste processo é sempre baixo; muito 
poucos Homo sapiens chegam a completar essa me- 
tamortose). 

A aparência dos Mestres de Jogo varia. Sua prin- 
cipal característica é a presença de um marsúpio (bol- 
sa ou mochila) dentro do qual se pode encontrar, 
entre outras coisas, enorme quantidade de dados e 
um pedaço de composto celulósico dobrável, cober- 
to com ilustrações e símbolos místicos, conhecido 
como “Escudo” ou “Divisória do Mestre”. Há quem 
diga que esse estranho artefato é a fonte dos pode- 
res dos Mestres; o fato é que, se essa Divisória for 
tomada, o Mestre de Jogo fará tudo para consegui-la 
de volta. 

E também sabido que os poderes dos Mestres são 
assombrosos — mas para utilizá-los eles precisam 
estar sentados à mesa, com sua Divisória armada 
diante deles. A maneira mais rápida de escapar à 
ira do Mestre, portanto, é dar um jeito de derrubar a 
Divisória. Isso vai neutralizar temporariamente seus 
poderes, dando ao Jogador tempo para fugir com a 
planilha de seu personagem antes que o Mestre 
recoloque a Divisória em pé. Conheço alguns aven- 
tureiros que já tentaram anular os poderes de um 
Mestre roubando seus dados, mas esta é uma tática 
arriscada: os Mestres quase sempre têm dados de 
reserva, aparentemente escondidos em compartimen- 
tos dimensionais; é sempre interessante agitar um 
Mestre de cabeça para baixo para assistir à chuva 
de dados! 

A seguir, temos as quatro subespécies individuais 
de Mestre de Jogo conhecidas: 


Mestre Assassino 
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Período de Atividade: Qualquer 
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O Mestre Assassino é o mais perigoso de todos os 
Mestres. Este ser maligno, fingindo ser alguma 
subespécie de Mestre mais inofensiva, dedica-se a 
atrair Jogadores incautos para uma sessão de jogo 
— na qual ele irá chacinar todos os seus persona- 
gens, pouco importando quão poderosos sejam. 


Temendo pelas vidas de seus queridos persona- 
gens, a maioria dos jogadores evita este tipo de 
Mestre a todo custo. Assim, o Mestre Assassino utíli- 
za uma forma de mimetismo para se fazer passar 
por alguma outra subespécie de Mestre. O disfarce 
é difícil de ser notado, até ser tarde demais — por- 
tanto, se você estiver jogando com um Mestre dife- 
rente do usual, cuidado! Ele pode ser um Assassino 
disfarçado, esperando que a aventura tenha início 
para devorar seu personagem com enxames de dra- 
gões, esquadrões de liches e até mesmo bandos de 
Tarrasques, talvez liderados por dois ou três Godzillas! 

Para detectar o Mestre Assassino antes do ataque, 
procure informar-se com os outros jogadores à mesa 
sobre os hábitos do Mestre desconhecido. Se TO- 
DOS os jogadores: estiverem jogando com aquele 
Mestre pela primeira vez, ainda há esperança: diga 
que esqueceu a folha do seu personagem em casa e 
que trouxe outra por engano (de preferência um guer- 
reiro de 1º nível). Caso aquele Mestre seja realmen- 
te um Assassino, pelo menos você não gastou muito 
tempo criando o personagem que ele vai aniquilar. 

Ninguém sabe se os Mestres Assassinos possuem 
tesouro; os Jogadores que conseguiram sobreviver a 
um encontro com uma destas criaturas são unâni- 
mes ao declarar: ter escapado com a vida do seu 
personagem já é recompensa suficiente! 


Mestre simon 


Danolhcato master tato mona, 
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Sob muitos aspectos, esta subespécie de Mestre é 
oposta ao Assassino. Enquanto o Assassino é um pre- 
dador, sobrevivendo à custa da dor e sofrimento dos 
aventureiros, o Entregão é uma pacífica criatura de 
pasto; como se fosse gado de corte, ele entrega tudo 
aquilo que possui aos Jogadores, realizando todos 
os seus desejos. 

O Mestre Entregão raciocina da seguinte forma: 
já que dinheiro e poder deixam os Jogadores con- 
tentes, então MUITO dinheiro e poder deverão 
deixá-los MUITO contentes. Se você encontrar com 
um jogador cujo personagem subiu do 1º ao 10º 
nível em meia dúzia de sessões de jogo, angariando 
no processo todos os itens mágicos do Livro do Mes- 
tre e mais ouro que o Rei Midas, pode apostar que o 
Mestre dele é um Entregão. 














Os Mestres deste tipo não encontram dificuldades 
em atrair Jogadores para si — afinal, jogar com eles 
não apresenta grandes riscos e traz vantagens ime- 
diatas. Infelizmente, por sua generosidade compul- 
siva, o Entregão não consegue manter o grupo de 
jogo por muito tempo: se você consegue tudo sem 
fazer esforço e sem correr riscos, para onde vai a 
graça do jogo? 

Os Jogadores que estes Mestres produzem são in- 
variavelmente do tipo Overpower (Homo ludicus 
potentia ad infinitum); ao atingir o estágio adulto, no 
entanto, são poucos os Jogadores de Mestres Entre- 
gões que transformam-se também em Entregões. 
Muitos tornam-se Assassinos (o que explica a origem 
destes, já que o Mestre Assassino não se reproduz) 
ou outras variedades de Mestre. 


Mestre Meticuloso 


(Ludicus master regulatio ad nauseam)/ 
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Este Mestre é muito mais fácil de identificar que os 
demais, mesmo para Jogadores destreinados. Ele 
costuma aparecer nas sessões de jogo carregando 
em seu marsúpio quilos e mais quilos de livros e su- 
plementos, inclusive o Complete Halberdier's Hand- 
book. (“O Manual Completo das Alabardas”). É jus- 
tamente esse peso todo que torna seu Movimento 
reduzido, inferior ao dos outros Mestres. 
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Conhecido por jogar SEMPRE segundo as regres 
— e por criar as suas próprias regras quando acha 
que as já existentes são insuficientes —, o Mestre Me- 
ticuloso acaba atraindo para si Jogadores Advoga- 
dos de Regras (Homo ludicus avocatus regulatio), dos 
quais ele é o estágio adulto. Se um dia você cair no 
grupo de jogo de um destes Mestres, leve um bom 
livro para ler enquanto ele procura as regras mais 
recônditas do sistema ou debate algum ponto obs- 
curo com uma das suas crias. Agora, se você for um 
Advogado de Regras, prepare-se para uma tarde de 
discussões empolgantes. (Afinal, qual é o sexo do 
Tarrasque? Quantas moedas de ouro cabem num Bu- 
raco Portátil2) 


Mestre-que-não-Mestra 


(Ludicus master non master) 
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Este Mestre (se ele de fato o é) não desempenha a 
atividade característica de todos os outros Mestres: 
mestrar partidas de RPG. Ele afirma ser Mestre, pos- 
sui vários livros de regras e uma Divisória do Mestre, 
e pode até citar aventuras que já mestrou — mas o 
fato é que ninguém que você conhece já o viu 
mestrando. Quando convidado para mestrar uma 
partida, costuma aceitar, mas cuidado! No dia e hora 
combinados, ele poderá “dar o cano”, ou então apa- 
recer com alguma desculpa para não mestrar! 

Acredita-se que este ser seja o infeliz produto de 
uma metamorfose interrompida: o Mestre-que-não- 
Mestra já não é mais um Jogador, mas não conseguiu 
tornar-se um Mestre. Se for esse o caso, sempre há a 
esperança de que um dia a metamorfose se comple- 
te. Enquanto isso, lidar com ele não é difícil. Este tipo 
de Mestre é relativamente inofensivo, desde que você 
não conte exclusivamente com ele; arranje outro Mestre 
para ter sempre uma aventura “tapa-buraco” à mão 
nos dias em que o Mestre-que-não-Mestra for mestrar, 
e você não terá o que temer. 


E vocês, Mestres que não gostaram de ver 
os seus segredos revelados aqui, não se 
preocupem: meu próximo projeto será o 

estudo daquela outra criatura misteriosa 
do RPG: o Jogador. 
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“ITENS MÁGICOS 


Que me Dori os fanáticos por Storyteller, 
mas hoje o papo não é diretamente com vocês. 
O assunto é quase que puramente medieval: 
itens mágicos. 

Que jogador nunca suplicou a seu Mestre 
por uma simples espada +1? Ou uma Vingado- 
ra Sagrada? Itens mágicos são valorizados 
pelos jogadores, ferramentas importantes nas 
mãos de Mestres habilidosos, e ingredientes 
búsicos dentro da fantasia — mas não é fácil 
extrair o múximo de uma aventura com itens 
mágicos. Eles vão muito além de apenas 
“incrementar o personagem” ou contentar jo- 
gadores com mais poderes. 


MEU REINO POR UM ITEM! 
Em AD&D, o Livro do Mestre oferece duas 
opções quanto à disponibilidade de itens mági- 
cos: eles podem ser comuns ou raros. 

Na primeira opção ifens mágicos são en- 
contrados em qualquer caverna ou masmorra. 
Cada monstro a ser derrotado tem consigo uma 
pilha de tesouros mágicos, e eles podem até 
mesmo estar disponíveis no comércio! Neste 
tipo de mundo a magia é comum e amplamen- 
te conhecida; ninguém se espanta ou se apavo- 
ra com magos caminhando pelas ruas. Escolas 
de magia proliferam como erva daninha, e 
alguns são até capazes de produzir seus própri- 
Os itens mágicos em casa. 

Neste mundo fica difícil estabelecer um item 
mágico ou artefato como objetivo principal do 
campanha, certo? Nem tanto. Talvez exista um 
artefato antiquíssimo, capaz de eliminar a ma- 
gia de todos os outros — concedendo a seu 
proprietário o monopólio mágico do mundo! 
Nem é preciso ir tão longe: e se um jogador 
descobre que seu Bastão do Cancelamento ficou 
mais forte que o normal, absorvendo magia sem 
qualquer direito a resistência do item (ou pes- 
soa, talvez) afetado? Este se tornaria um item 
extremamente cobiçado, o que tornaria nosso 
personagem um tanto... visado. 

Quando a magia é rara, contudo, os itens 
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também são. Não se encontra uma espada +5 
em qualquer esquina, e artefatos existentes no 
mundo são contados nos dedos — de uma sô 
mão. Apenas magos poderosos podem criar 
itens mágicos; as “receitas” para a criação dos 
próprios estão há tanto tempo perdidas que 
poucos sabem fazer itens simples como um 
Anel de Queda Suave, por exemplo. 

Talvez este mundo tenha sido abundante 
em magia eras atrás. Os magos antigos estão 
mortos; OS poucos artefatos e itens que resta- 
ram foram criados em tempos ancestrais. Ou 
talvez a prática de magia seja simplesmente 
proibida, tornaod os magos marginais e dificul- 
tando seu trabalho. 

À idéia na abordagem do “item mágico 
raro” é valorizar a conquista do item, fazendo 
o grupo “pastar” para consegui-lo. Campanhas 
inteiras podem se basear na procura por um 
item específico, de forma quase épica. Esta 
abordagem, entretanto, pode gerar uma certa 
frustração nos jogadores: ninguém quer passar 
cinco aventuras lutando contra todos os tipos 
de inimigos só para conseguir uma cota de 
malha +1. 


MANTENDO O EQUÍLÍBRIO 
Em vez de escolher extremos, o melhor mesmo 
é usar equilíbrio e bom senso (pode soar óbvio, 
mas não é bem assim); escolher uma forma 
híbrida, com características do primeiro e do 
segundo método. 

À primeira sugestão é: esqueça tabelas 
aleatórias de itens mágicos. Exceto em caso de 
personagens de nível elevado (algo acima de 
9º ou 10º nível) ou uma boa justificativa, não 
há nenhum sentido em comecar uma aventura 
com uma cota de malha +5, uma espada 
Vorpal e um Baralho das Surpresas. O ideal é 
que os jogadores conquistem os itens mágicos 
necessários no decorrer da aventura. Isso faz 
com que eles valorizem o prêmio e sintam-se 
orgulhosos por seus feitos. Ninguém se torna 
um verdadeiro herói sem esforço. 


Como um exemplo prático posso citar mi- 
nha primeira aventura de AD&D, situada no 
mundo de Dragonlance. Após uma fuga da 
prisão local, um dos jogadores (que personifi- 
cava um Cavaleiro de Solamnia) viu uma ima- 
gem brilhante ao longe: um homem de arma- 
dura que acenava para que o acompanhasse. 
Era outro Cavaleiro. Os outros personagens o 
seguiram, mesmo sem ver nado além da mata 
e da escuridão. O final da trilha levava a um 
antigo templo em ruínas. Somente ao Cavalei- 
ro foi permitida a entrada. Alia figura reluzen- 

ste conduziu-o a um túmulo onde repousava 
uma belíssima espada longa. 

Embora fosse uma simples espada +5 (ok... 
uma dessas não é tão simples assim), a idéia de 
ter sido escolhido pelo fantasma de seu antigo 
dono para empunhá-la foi suficiente para adi- 
cionar um valor sentimental extra para o joga- 
dor. Era algo importante que foi conquistado, 
de certa forma, por seus próprios valores. Este 
talvez seja um dos caminhos mais recompen- 
sadores, tanto pra jogadores quanto para Mes- 
tres. Nada de itens de mão beijada. Na vida, 
quando se deseja algo, luta-se para conseguir; 
por que no RPG deveria ser diferente? 


a ido 








di se lda o com eae eaaE experientes, O 
normal é que eles simplesmente adivinhem 
como funciona um item logo após sua descri- 
cão. Qualquer cinturão mágico tem grandes 
possibilidades de conter a Força Gigante. Qual- 
quer bracelete provavelmente é um Bracelete 
da Defesa. Para evitar isso e surpreender de 
maneira quase cômica seus jogadores, a solu- 
ção é bem simples: mude os itens. 

Por que não poderiam existir Braceletes da 
Força Gigante ou um Cinturão da Defesa? Ou um 
Amuleto de Invisibilidade e um Anel de Proteção 
Contra Localização e Detecção? Nada além de 
seu bom senso impede que você troque os 
efeitos dos itens descritos no Livro do Mestre. 


Outra maneira bastante eficaz é utilizar-se 
de itens amaldicoados. Os melhores são aqueles 
que concedem uma habilidade ou vantagem 
valiosa... embora tragam consigo inconveniên- 
cias desagradáveis. Itens amaldiçoados, uma 
vez colocados (como anéis, luvas...) só podem 
ser retirados com o uso de Remover Maldição. 

Skipp Greenwood, um ladrão de Forgotten 
Realms e meu personagem mais antigo, certa 
vez encontrou um anel mágico e colocou-o 
prontamente. À partir daí tornou-se capaz de 
saber, com precisão, quando qualquer pessoa 
estava mentindo. Por outro lado, enquanto 
não conseguisse se livrar do anel, ele próprio 
jamais poderia mentir! 

Este tipo de recurso costuma colocar o 
jogador em uma espécie de conflito interno. Às 
vezes vale mais permanecer sob o domínio da 
maldição que se livrar dela e perder seus 
poderes especiais... 


A ARTE BE USAR 
ARTEFATOS 

Artefatos são, com certeza, a espécie de item 
mágico mais cobiçada. Objetos mágicos raros, 
únicos e de poderes fantásticos. Só isso. 

Colocar um desses na aventura sem pensar 
mutio é procurar encrenca. Artefatos tendem q 
deseguilibrar irremediavelmente a campanha. 
Não há como evitar: se há um artefato em jogo, 
então a campanha deve girar em volta dele. 

Alguns preferem utilizar artefatos conheci- 
dos, como a mão ou o olho de Vecna, ou talvez 
o Bastão das Sete Partes — mas a diversão se 
reserva realmente para quem pretende criar 
seu próprio artefato. E preciso ter uma boa 
história por trás, vinculada aos objetivos dos 
jogadores e à própria campanha. 

Mais interessante que simplesmente fixar o 
artefato como objetivo da busca dos jogadores é 
colocar um artefato vital nas mãos deles, sem 
que saibam do que se trata. À descoberta deve 
vir aos poucos, surpeendendo e aterrorizando os 
próprios jogadores. Junte à receita alguns NPCs/ 
PdMs cientes das capacidades do artefato e com 
objetivos práticos para ele; temos o embrião de 
uma campanha se formando. 

Vale lembrar que é preciso cuidado ao lidar 
com artefatos. Mal utilizado, o feitiço pode 
virar contra o feiticeiro e levar uma campanha 
por água a baixo. 


PERSONAGENS, NPCs 

E ITENS MAGICOS 

Pode-se idealizar personagens e NPCs extre- 
mamente interessantes baseados em itens 
mágicos. Temos duas abordagens: na primei- 
ra, um item específico é responsável pela par- 
ticularidade do personagem. Na segunda, é o 
interesse por itens que cumpre esse papel. 


Iustrando a primeira abordagem posso citar 
de meu próprio trabalho Luke Moldvay, o Cama- 
leão (um NPC já conhecido nas páginas da DB). 
A ideia do personagem nasceu enquanto eu 
folheava o Livro do Mestre à procura de um item 
interessante. Por que não um assassino que 
utilizasse um Anel do Camaleão e um Chapéu 
dos Disfarces para realizar seus feitos? 

Outra idéia interessante é a de um perso- 
nagem tido por todos como imortal. Muitos já 
o viram se levantar após ter sido assassinado 
ao fim de uma batalha. Ao que tudo indica, 0 
homem parece ser realmente dotado da imor- 
talidade — mas nosso amigo não passa de um 
talentoso guerreiro dotado de um Anel da 
Regeneração. As vezes, itens aparentemente 
inúteis são capazes de gerar bons persona- 
gens. Basta um pouco de paciência, imagina- 
ção e boa vontade. 

Sobre a segunda hipótese — o persona- 





gem interessado em itens mágicos —, os 
exemplos são mais comuns. Basta recordar 
Mestre Arsenal, o mais clássico vilão da DB, um 
colecionador compulsivo de armas e armadu- 
ras mágicas. 

Certa vezfiz um ladrão/mago com interesse 
específico em itens mágicos. Ele não buscava 
moedas, jóias... nada disso. Somente os itens lhe 
interessavam. Pode-se também idealizar um 
mago dedicado à destruição de itens mágicos. 
Estranho? Nem tanto. Talvez ele pense que a 
magia canalizado através de itens não seja 
natural, colocando na mão de pessoas não trei- 
nadas (como ladrões e guerreiros) conhecimen- 
to que deveria se reservar somente aos magos. 

As possibilidades para o uso de itens mágicos 
são infinitas, bem mais amplas do que muitos 
Mestres acreditam. Basta pensar um pouco! 

J.M.TREVISAN (roteirista +1, editor 
assistente'+3 e fanático por AD&D +10) 
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Em DRAGÃO BRASIL 432, Dicas de Mestre abordou 
os primeiros passos para criação de mundos para RPG. 
O assunto é extenso demais para um único artigo, como 
deve ser óbvio. Na primeira parte falamos apenas de 
geografia: forma, tamanho, composição, atmosfera e 
outros aspectos puramente físicos. Aprendemos q cons- 
truir mundos ainda desabitados, com paisagens peri- 
gosas e ameaças ambientais (abismos, tempestades, 
chuva de meteoros...). Tais lugares podem ser bons para 
uma visita dos PCs durante uma aventura ou duas — 
mas pouco interessantes para longas campanhas. 

Bem, chegou o momento de povoar nosso mundo. 
Que a vida apareça! 


Já discutimos antes as condições para que um planeta 
possa sustentar vida como nós conhecemos (você pode 
tentar criar vida como nós NAO conhecemos, mas isso 
fica por sua conta). Além de água, o planeta precisa ter 
vegetação — sem ela não existe oxigênio no ar. Não 
falamos necessariamente de selvas e florestas: talvez a 
vida vegetal já tenha desaparecido, ou está escondida, 
fora de vista. A maior parte do oxigênio da Terra é libe- 
rada pelo fitoplâncton, algas microscópicas em suspen- 
são na água do mar (chamar a Amazônia de “pulmão 
do planeta” não é uma verdade total). Você pode ainda 
determinar que o oxigênio do ar foi liberado através de 
algum outro processo, como a eletrólise da água. 

Planejar uma biosfera completa para um mundo 
não é fácil. Na verdade, duvido que isso seja possível 
para qualquer um (exceto Ele, que já tem alguma ex- 
periência). Mas, como ponto de partida, você pode co- 
meçar escolhendo uma espécie dominante e alguns ani- 
mais — não muitos, a princípio. Arrakis, o mundo 
desértico da série Duna, é habitado principalmente por 
humanos nativos (os Fremen) e sandworms, os mons- 
truosos vermes-da-areia. Um cenário formidável, com 
apenas duas formas de vida! 

Comece decidindo qual será a espécie dominante 
em seu mundo. Digamos que sejam humanos (depois, 
se quiser, você pode acrescentar outras raças). Eles po- 
dem ter surgido ali mesmo, ou são parte de uma colô- 
nia ou posto avançado — não importa. 

Além deles, vamos criar dois tipos de animais. Um 
deles pode ser herbívoro, quase inofensivo. Talvez um 
animal de pasto — provavelmente domesticado pela 
espécie dominante, como gado ou montaria. À outra 
espécie poderia ser um perigoso predador, que se ali- 
menta dos herbívoros e causa problemas ocasionais aos 
humanos. Pode parecer muito pouco, mas você vai no- 
tar que o mundo de Hoth, de O Império Contra- 
ataca, é exatamente assim: humanos, tauntauns (her- 
bivoros, provavelmente) e wampas (predadores). 

Mais tarde você pode acrescentar outras criaturas 
a seu mundo. Caso seja um mundo de fantasia medie- 
val, povoá-lo será bem fácil — AD&D e outros RPGs 
trazem centenas de criaturas mitológicas. Na verdade, 
um mundo de fantasia medieval ficaria estranho sem 
coisas como dragões, grifos, gárgulas e mortos-vivos. 


Já temos bichos. Quem vai dominá-los? Quem será a 
espécie dominante? 

À maior parte dos mundos de RPG é dominada por 
humanos, pelo menos em suas regiões principais. Você 
pode decidir que será assim (acredite, vai facilitar MUI- 


“TO a sua vida) ou resolver que seu mundo é dominado 


por outras criaturas. Podem ser elfos, anões, minotauros, 
gigantes, insetos, plantas inteligentes... qualquer coisa! 
Se pretende criar uma espécie completamente nova, vá 
em frente. Talvez eu resolva dedicar um Dicas de Mestre 
ao assunto. (Hmm... puxa, preciso tomar nota disso.) 

Humana ou não, a espécie dominante deverá vi- 
ver em sociedade. Uma sociedade é um agrupamento 
de seres (não necessariamente seres inteligentes) que 
vivem em estado gregário. Em RPG, podemos resumir 
dizendo que sociedade é uma porção de criaturas vi- 
vendo em aldeias, cidades, países ou mundos. 

Na Terra, a sociedade humana começou juntamen- 


te com a civilização, há cerca de dez mil anos. O mais 


importante alimento da época era o pão, feito com se- 
mentes de trigo moídas em farinha e assado em for- 
nos rudimentares. Quando acabava o trigo de uma re- 
gião, a tribo era obrigada a mudar-se para outro lu- 
gar — até alguém perceber que sementes de trigo 
caídas no chão resultavam em novas plantas. Com isso 
surgiu a agricultura, invenção que marca o surgimento 
da civilização humana: a partir de então o homem 
abandonou sua vida nômade, e pela primeira vez teve 
oportunidade de viver em um só lugar, em sociedade. 
(E atenção, feministas de plantão: muito provavelmen- 
te, essa descoberta foi feita por uma MULHER. Mais 
uma que devemos q vocês.) 


Pessoas vivendo juntas necessitam de governo. Os su- 
plementos GURPS Space e GURPS Compendium Il 
apresentam numerosas formas de governo. Entre as 
principais temos: 


e Anarquia: não há leis ou governantes. À ordem é 
mantida pelo povo, através de consciência social ou 
pelo domínio do mais forte. 


e Democracia: representantes eleitos pelos cidadãos 
formam um congresso ou parlamento que decide as 
ações da sociedade. Uma variação, a democracia 
atenense, estabelece que cada ato deve ser votado por 


TODOS os cidadãos. 


e Clã/Tribal: a sociedade funciona como uma grande 
família, composta de dás e tribos, normalmente go- 
vernados por anciões ou líderes religiosos. Costumes e 
tradições são muito importantes nesta sociedade. 


e Castas: como a anterior, mas cada clã ou tribo tem 
uma profissão. Teríamos famílias ou clás guerreiros, 
religiosos, estudiosos, tecnológicos e outros. Em geral 
existe uma hierarquia — castas mais importantes têm 
autoridade sobre as demais. 


e Ditadura: o governo fica nas mãos de um único 
líder — um rei, ditador ou lorde guerreiro. Sucessores 
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são escolhidos por herança, combate, eleição ou ou- 
tras maneiras. Se o governante é um rei, então trata- 
se de uma monarquia. 


Temos ainda numerosas outras formas de gover- 
no: Tecnocracia (engenheiros e programadores de 
computadores governam); Cibercracia (computadores 
governam); Teocracia (governo por líderes religiosos); 
Patriarquia (os homens são autoridade; ou as mu- 
lheres, em uma Matriarquia) etc. 


Quando dizemos “tecnologia”, não estamos falando 
apenas de computadores, naves espaciais ou armas 
de raio. À tecnologia de um povo é sua capacidade 
técnica — e isso inclui até mesmo machados de pe- 
dra. Em GURPS, cada cenário tem um Nível 
Tecnológico, ou NT. Começa em O (Idade da Pedra: 
fogo, alavanca, linguagem), passando por NT 3 (Me- 
dieval: armas de aço, matemática com zero...), NT 7 
(Idade Moderna); NT 8 (futuro cyberpunk) até NT 16 
ou mais, quando TUDO é possível para a tecnologia. 

À tecnologia de um povo não precisa ser equilibra- 
da — ela pode ser muito avançada em certas áreas e 
muito atrasada em outras. Sob as condições certas, uma 
raça poderia descobrir a clonagem e o teleporte antes 
da pólvora! Talvez exista em seu mundo uma planta, 
animal, mineral ou outra condição capaz de facilitar o 
avanço de certa ciência. Em Deadiands, um RPG de 
“faroeste fantástico”, um minério misterioso chamado 
“rocha fantasma” permite que cientistas loucos constru- 
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am engenhos incríveis (incluindo lança-chamas, raios 
congelantes e até máquinas do tempo!). Em GURPS Es- 
pada da Galáxia, a tecnologia da Terra avançou muito em 
armas e naves, porque os terrestres puderam analisar peças 
alienígenas; mas não houve avanço em medicina, pois 0 
organismo dos alienígenas é muito diferente do nosso. 

Tecnologia avançada são significa necessariamen- 
te cultura avançada. Um povo pode possuir baixa tecno- 
logia, mas imensa sabedoria e conhecimento — obti- 
dos por meios múgicos ou psíquicos, talvez. E como 
exemplo de situação contrária teríamos, digamos, um 
povo de bárbaros com acesso q naves espaciais e ar- 
mas de raio (quem sabe deixadas por antigas raças 
avançadas, hoje extintas). 


À cultura de um povo abrange sua história, conhecimento, 
mitologia. Estes costumam ser os aspectos mais ricos € 
fascinantes de um cenário de RPG — especialmente 
mundos de fantasia medieval. Um Mestre pode empre- 
gar longos e prazerosos momentos lapidando tais deta- 
lhes em seu mundo. 

À cultura de uma sociedade é o complexo dos pa- 
drões de comportamento, crenças, instituições e outros 
valores espirituais e materiais. Complicado demais, né? 
Vamos simplificar dizendo que “cultura é aquilo em que 
um povo acredita”. 

À cultura é aquilo que está registrado em livros, per- 
gaminhos ou memórias raciais. Não é necessariamente 
a verdade — mas sim aquilo que a sociedade acredita 
ser verdade. Hoje sabemos que a Terra é redonda, não 
achatada, mas nossa sociedade já acreditou nisso um dia. 

À cultura também reflete a personalidade de um 
povo. Como eles são, de forma geral? Guerreiros corajo- 
sos? Agricultores pacatos? Pensadores solenes? Bárba- 
ros sanguinários? Claro que cada indivíduo é único, mas 
você precisa estipular um “padrão” para sua sociedade. 
Pessoas que se comportem de forma muito diferente se- 
rão vistas como um estigma social. 

Você decide quais aspectos culturais são reais, e quais 
não são. Seu mundo terá magia? Difícil abrir mão dela, 
especialmente quando você não tem respostas cientifi- 
cas para tudo ("Você quer saber como aquelas monta- 





nhas podem flutuar no céu? Hmm... múgica!”). Magia não 
serve apenas como munição para as bolas de fogo dos 
magos. Ela pode ser usada como explicação para qual- 
quer fenômeno sobrenatural, como dragões gigantescos, 
navios voadores, reinos submarinos e outras maravilhas. 

À cultura de seu povo tem deuses? Deuses falsos, 
inexistentes, que servem apenas para dar esperança às 
massas? Ou deuses verdadeiros, que concedem poderes 
sobrenaturais a sacerdotes, enviam avatares para execu- 
tar missões e até caminham pelo mundo vez por outra? 
Exceções existem (Athas, o mundo seco de Dark Sun, não 
tem deuses), mas um mundo de fantasia não está com- 
pleto sem um bom panteão de divindades — com certe- 
za elas tiveram papel vital na história e criação do mun- 
do. Seus deuses podem ser onipotentes entidades cósmi- 
cas, ou então criaturas com fraquezas humanas, capazes 
de morrer (sim, isso PODERIA acontecer). 

Criar uma cultura a partir do nada será sempre mui- 
to difícil. Você pode simplificar as coisas baseando a cul- 
tura de sua sociedade em alguma civilização real, ain- 
da existente ou não — o Império Romano, o antigo 
Egito e o Japão feudal estão aí, nos livros de História. 
Além disso, buscar inspiração em povos lendários ou 
ficcionais (olimpianos, atlantes, vulcanos...) também não 
é nenhum crime. 


Esforço Hercúleo 

Para povoar mundos imaginários, além de quaisquer ce- 
nários de RPG, recomendo os mesmos livros que citei na 
primeira parte deste artigo: Civilizações Extraterrestres, 
de Isaac Asimov; GURPS Compendium Il ou GURPS Space, 
- ambos com regras para criar sociedades; e World Builder”s 
Guidebook, de AD&D, especialmente voltado para mun- 
dos medievais. 

Povoar um mundo será sempre muito mais difícil 
que criá-lo — as variantes de criaturas, raças e cultu- 
ras são infinitas. Leia, pesquise, busque inspiração à 
sua volta. Construa seu reino de fantasia. No futuro, 
com um pouco de sorte e muito trabalho, talvez você 
veja outros RPGistas vivendo aventuras no mundo que 
você modelou e publicou. Não acredito existir recom- 
pensa maior para tal esforço. 

PALADINO 


UM MUNDO COMO EXEMPLO 


* Como exemplo simples de criação de um mundo, à vamos . 
— apresentar o planetóide Keyla, cenário da mini-série LUA 
— DOS DRAGÕES. Este mundo foi escolhido | porque tem as- 
pectos simples, fáceis de resumir em poucos 


s tópicos. (E tam- 
bém porque tenho aqui comigo algumas excelentes iustra- 
ções para a matéria!) 











º Keyla é uma lua de grande porte em órbita Es Calidori- 4, 
um mundo gasoso (como Júpiter). Por ser uma lua, tem 
uma de suas faces sempre voltada para Calidori-4. Os dias 
duram 22 horas, com 20hs de claridade e curtas noites de 
2hs. Keyla possui oceanos, montanhas e grandes florestas, 
que exalam muito oxigênio. 


e Em relação à Terra, Keyla tem gravidade um pouco mais | 


baixa, atmosfera um pouco mais densa e taxa de oxigênio 
ligeiramente maior. Essa combinação de fatores permite o 
crescimento de árvores mais altas e o surgimento de criatu- 
ras muito maiores — incluindo insetos imensos. 


e Como a maioria dos mundos, Keyla já foi habitado por 
dinossauros (hoje extintos). Hoje sua fauna é composta qua- 
se exclusivamente por insetos, moluscos e outros invertebra- 
dos, quase sempre de grande tamanho. Não existem aves 
ou mamíferos: exceto pelos antropossauros e alguns tipos 
de peixe, não há outros grandes vertebrados. 


º À forma de vida dominante são os antropossauros: um 
tipo de povo-lagarto, descendente de dinossauros. Eles têm 


“anatomia humanóide básica (cabeça, tronco, dois braços 


e duas pernas). São quase idênticos aos mamíferos da Ter- 
ra: têm diafragma, glândulas mamárias, dentes especiali- 
zados, lábios e laringe. 


e Os antropossauros dividem-se em várias espécies, geral- 
mente agrupadas em tribos. Sua tecnologia é quase ne- 
nhuma: muitas não conhecem o fogo, e apenas algumas 
sabem fabricar máquinas simples, como alavancas e rol- 
danas. Não possuem matemática, escrita ou qualquer for- 
ma de registro de informação — a maior parte de seus 
conhecimentos vem de memória genética. Em quase todas 
as espécies a proporção entre os sexos é desigual: até sete 
fêmeas para cada macho. 


* No topo da cadeia alimentar de Keyla estão as dragoas- 
caçadoras — antropossauras predadoras, arborícolas, com 
traços lupinos e felinos. Vivem em aldeias construídas no 
topo de árvores gigantes, a centenas de metros de altura. 


e As caçadoras são lideradas por uma chefe, escolhida em 
combate direto. A líder deve demonstrar força e confiança 
permanentes; a qualquer sinal de fraqueza, outras serão 
impelidas (por instinto) a fazer desafios pela liderança. 


e À mitologia da caçadoras é simples: acreditam na Divina 
Serpente, uma imensa deusa-sereia-serpente habitando 
uma gigantesca caverna em chamas, dentro de seu cora- 
ção. Essa crença reforça sua coragem e confiança em si 


mesmas: as caçadoras não se submetem a onipotentes 


habitantes dos céus — elas carregam sua deusa DENTRO 
de si mesmas! o 


º As caçadoras são temidas por seu hábito de caçar e cap- 
turar mulheres de outras espécies. Mantidas como escra- 
vas, elas são torturadas como oferenda à Divina Serpente. 
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té onde se sabe, um dos maiores medos da huma- 

nidade desde tempos imemoriais diz respeito ao 

Fim do Mundo. Inúmeras religiões e profetas pre- 
vêem o que supostamente virá a ser a derrocada final da 
jornada do ser humano na Terra. Entretanto, ao mesmo 
tempo em que assusta, o tema também atrai (quem nun- 
ca deu uma olhadinha no Apocalipse da Bíblia, mesmo 
que nunca tenha lido o resto do livro?). 

Aproveitando o tema (curiosamente pouco explora- 
do no meio RPGístico), €.J. Carella e a Myrmidon Press 
lançaram um novo RPG: Armageddon. 

À Myrmidon já é conhecida pelos leitores da DB e 
RPGistas mais antenados por seu RPG Witchera ft. Esta 
editora, do que parece, é candidata número um à suces- 
sora da White Wolf no que diz respeito a jogos com 
temática mais adulta. Como Witchcraft, Armageddon 
segue os passos do glorioso Lobo Branco tanto na apre- 
sentação como na linguagem. 

Ão contrário desta, entretanto, a Myrmidon Press 
parece menos empenhada em estreitar os caminhos por 
onde os jogadores e Mestres podem “andar”. Há mais 
“liberdade de movimento”, por assim dizer. Isso, por si 
só, já é um grande ponto positivo. 


Em Pleno Apocalipse 


Este RPG não fala da espera e da expectativa do Apoca- 
lipse como em Lobisomem, ou do futuro pós-holocausto 














. 
HU Tt | mM m | e 





+ NT A 

. º VI) rd ' ; 

UTRNES 7 | 174 TT NV H) V cd 
NSPETIMIM PPM A 


de Mad Max. Armageddon se passa num futuro bem 
próximo, já durante o Juízo Final! 

O caos reina absoluto. O mundo inteiro permanece 
em guerra ou em estado de alerta. Uma seita de fanáti- 
cos domina metade do planeta. Anjos, demônios, magos, 
imortais e avatares de deuses antigos caminham sobre a 
Terra a fim de ajudar a parca resistência humana a evi- 
tar um desastre ainda maior. Confuso? Ok, vamos tentar 
esclarecer as coisas um pouco mais. 

Desde sua primeira aparição pública, em 2006, a Igre- 
ja das Revelações começa a arrebanhar aqueles com a mar- 
ca de Leviathan. Em 2008 acontece o que viria a ser conhe- 
cido como “O Desastre de Munique”: a população inteira 
da cidade morre misteriosamente e o único sobrevivente é 
um homem chamado Johann Goering, reconhecido como 
o Apóstolo Negro, o Anticristo, pela Igreja das Revelações. 

Com o desastre de Munique, a Alemanha mergulha 
em um caos de pânico e terror, mobilizando seus exérci- 
tos. França e Polônia fazem o mesmo. 

Em 2009, uma tentativa de prisão de Johann Goering, 
em Berlim, provoca grande tumulto na cidade. Membros 
infiltrados da IR (Igreja das Revelações) capturam ou ma- 
tam soldados “descrentes”, tomando posse de pontos es- 
tratégicos. Na Turquia, a IR toma o poder, executando os 
líderes das religiões judaíca, cristá e islâmica. 

Em 2010 a Alemanha é tomada. O Apóstolo Negro se 
torna O Líder Supremo de todos os alemães e o mais alto 
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clérigo da IR. As forças armados alemãs são reconstituídas 
na forma do Exército das Revelações. 

Um ano depois a guerra começa, com ataques estraté- 
gicos da IR na Europa e Estados Unidos. Monumentos reli- 
giosos como a Catedral de São Pedro, em Roma, e o Muro 
das Lamentações, em Jerusalém, também são atingidos pe- 
los disparos de bombas. O exército continua sua marcha e, 
ajudado pela presença de criaturas monstruosas, ataca a 
França. Enquanto isso, sua outra frente de combate na Tur- 
quia esmaga a resistência de sírios e iraquianos. Fanáticos 
locais começam rebeliões e atos de terrorismo e sabota- 
gem para facilitar a conquista dos territórios. 

Em 2015 boa parte dos principais países do mundo 
já estão sob o domínio da Igreja das Revelações. Em 2016 
o papado é deslocado para Nova lorque. Juntamente com 
parte das forças canadenses, mexicanas e britânicas, o 
exército norte-americano começa a organizar suas forças 
de contra-ofensiva. 

Para o homem comum, o mundo de Armageddon 
é um lugar de medo e incerteza. Um mundo em que a 
guerra está sempre presente. Comandada pelo Apóstolo 
Negro, a seita de fanáticos Igreja das Revelações surgiu 
inexplicavelmente em inúmeros países, formando um 
quase invencível exército. 

Além do grande poderio militar, o Apóstolo Negro e 
seus acólitos comandam enormes poderes sobrenaturais. 
Muitos deles começaram a mudar, assumindo o aspecto de 
criaturas praticamente inumanas. À proporção da loucura 
do dito Apóstolo Negro foi mostrada quando, ao tomar 
Roma, o próprio Johann executou o Papa João XXIV com 
um tiro na cabeça, em rede mundial de televisão. 

A Guerra Nuclear não aconteceu. Por algum motivo 
misterioso, as bombas nucleares simplesmente não fun- 
cionaram. Ninguém sabe como isso pode ter acontecido. 
Pela primeira vez em séculos os EUA são diretamente ata- 
cados pelo inimigo. Não há como fugir da guerra. 

Juntamente com estes acontecimentos, a Terra tem 
sido palco de eventos sobrenaturais, antes creditados so- 
mente à imaginação fértil das pessoas. Anjos descem para 
q Terra em grande número. Durante a queda de Roma, 
centenas de pessoas assistiram incrédulos à luta entre 
dezenas de alados seres de luz contra os jatos da Igreja 
das Revelações. 

Para muitos, a situação é bem clara. O fim do mundo, 
a batalha final entre o Bem e o Mal, está próximo. O Apôs- 
tolo Negro é identificado como o Anticristo e o fato de seus 
seguidores trazerem uma marca em suas mãos ou testas 
tem sido tomado como a “marca da besta” de que fala a 
Biblia. O fervor religioso se tornou uma fonte de poder e 
esperança para os que lutam para resistir. Para muitos, esta 
guerra vai muito além de simples interesses territoriais. 
Para estes, esta é uma batalha entre forças e princípios — 
e, para estes, nenhum sacrifício é pequeno. 


Salada de Personagens 

Em termos de personagens disponíveis para o jogador, 
Armageddon é uma verdadeira “salada”. Mas uma 
salada bem temperada... 

Em mãos menos competentes, a mistura não teria sa- 
ido tão boa. Afinal, você conseguiria imaginar um jogo 
em que estivessem presentes anjos, demônios, deuses, 
semideuses, magos e paranormais? 

O fato é que a explicação de background para a pre- 
sença de cada um dos tipos de personagem é perfeitamen- 


te plausível (dentro da lógica do jogo, é claro) e coerente. 
Há textos explicativas para cada um deles e uma explica- 
ção “histórica” mostrando como se originou tudo isso. 

Os magos são os mesmos explicados em Witchcraft, 
tornando os jogos parcialmente compatíveis (de acordo 
com a editora, Armageddon pode ser tomado como 
um dos futuros prováveis para o mundo descrito em 
Witchcraft). As regras também são as mesmas, dando q 
entender que a Myrmidon pretende mesmo seguir a re- 
ceita da White Wolf, utilizando um único sistema para 
todos os seus jogos (tudo em nome da compatibilidade). 

Para quem não se lembra, o sistema da Myrmidon 
apresenta três alternativas distintas para os mais varia- 
dos gostos: há regras para se jogar utilizando dados, car- 
tas, ou sem qualquer fator aleatório! E a total liberdade 
de escolha chegando finalmente às regras do RPG. 

Em termos gráficos, o livro é bem cuidado (não por 
acaso, lembra muito o estilo dos livros da WW). A belo 
capa é de Timothy Bradstreet, conhecidissimo dos fãs de 
Vampiro. Além do próprio Bradstreet, a arte interna foi 
realizada por artistas de peso, como o veterano Berni 
Wrighison, Mark Nelson (mini-série Aliens), Fred Fields e 
Scott Baxa (conhecidos por seus trabalhos no AD&D, da 
TSR), entre outros. Com ilustrações tão boas, o livro me- 
recia uma diagramação melhorzinha. Temos títulos in- 
terrompidos, textos mal-posicionados e todo tipo de coi- 
sa que incomoda a leitura. 

No total, Armageddon é um grande jogo. Diferen- 
te, inovador e bem realizado. Uma ótima alternativa para 
quem tem acesso a RPGs importados e não aguenta mais 
ouvir falar de lobisomens, vampiros, fadas, fantasmas... 


).M.TREVISAN 


A arte de 
Armageddon: 
mais atraente que 
o próprio jogo 
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abylon 5 é, provavelmente, uma 
das melhores séries de ficção ci- 
entífica para TV produzidas nos 
últimos anos. Indo ao ar todos os do- 
mingos e terças-feiras pelo WBTV, o ca- 
nal a cabo da Warner Bros, a história 
gira em torno da quinta (e última) es- 
tação espacial do Projeto Babylon — 
uma tentativa de manter a paz entre 
os planetas e civilizações conhecidas. 
Os fãs de ficção científica vão perce- 
ber alguma semelhança com Jornada 
nas Estrelas - A Nova Missão (Star Trek 
- Deep Space Nine), que passou rapi- 
damente pela Record. Mas as diferen- 
ças são bem maiores que as semelhan- 
ças, pode estar certo! 
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Babylon 5 busca ser justamente uma 
versão contrária de Jornada. Intriga, po- 
lítica, misticismo, conflitos e raças 
alienígenas realmente estranhas estão 
presentes em B5. Não temos uma “Fe- 4 
deração benevolente”, mas sim um go- 
verno terrestre corrupto. E nenhuma “ Pri- 
meira Diretriz” impede ninguém de in- 
terferir na história de outros povos. 

Na série, um dos destaques é para 
as raças alienígenas e as suas relações 
com a Humanidade: 

Centavuri; primeiros alienígenas a 
fazer contato com os humanos, donos | 
de um império decadente, lembram no- + 
bres das cortes medievais da Europa. 
Políticos e diplomatas soberbos, fazem 
as tramas de personagens de Vampi-' 
ro: À Máscara parecerem coisa de jar- 
dim da infância. q 

Narn; raça reptiliana escravizada 4 
pelos centauri e que recentemente con- | 
seguiu sua liberdade, tem aspecto | 
agressivo e assustador; apesar da apa- | 
rência agressiva, possuem um grande 
senso de nobreza e dever, sem menci- + 
onar a união entre si. q 

Minbari; uma raça muito antiga, de- 4 
tentora de tecnologia e sabedoria assom- 4 
brosas. Em 2245 declarou guerra contra | 
a Terra devido a um mal-entendido e te- 4 
ria vencido, mas no último momento se É 
rendeu sem nenhuma explicação. 4 

Vorlon; mais antigos que os | 
minbari, praticamente nada se sabe a ] 
respeito deles, nem sequer a sua apa- | . 
rência, pois usam uma armadura pro- É 
tetora que mais parece uma “geladei- 
ra com uma câmera no alto”. q 

Ás histórias envolvem os embaixado- , 
res dessas raças e os responsáveis pelo à É 
estação em complicadas tramas com | 
tom épico. O curioso é que todos os. 
acontecimentos são ligados, ou seja, o | 
que alguém fez ou falou em e oisSdiad | 
no começo da série, com certeza será | 
lembrado ou terá alguma implicação em + 
outro episódio futuro. Se não em vários. É 

Em resumo, a série é muito boa. E 
































O RPG a 
THE BABYLON PROJECT é o RPG ofici- 
al da série Babylon 5, lançado pela É 
Chamaleon Eclectic em um único livro. & 

O livro trata apenas dos fatos mos- — 




































trados no começo do primeiro ano da 
série, no ano de 2248. O cenário é bem 
descrito, assim como a evolução da 
raça humana e os primeiros contatos 
com as raças altenígenas.. 

Às principais raças são descritas até 
mesmo com detalhes necessários para 
se criar um personagem para o jogo. 
Mas o livro ressalta que as campanhas 
são pensadas como se a maioria fosse 
humana. 

O jogo tem pontos positivos; o per- 
sonagem tem suas perícias definidas de 
acordo com seu passado. O livro tam- 
bém abre o legue de escolhas para cam- 
panhas, não se restringindo à Estação 
B5, podendo acontecer nas colônias da 
Terra, nos postos avançados, ou até 
mesmo em planetas das raças aliadas. 

Infelizmente, o jogo tem vários pon- 
tos falhos. O sistema de perícias e como 
elas são testadas é desanimador: usa- 
se apenas dois dó, um positivo e outro 
negativo, subtraindo-se um valor do 
outro e somando-se o valor da perícia 
e comparando o valor obtido com a 
dificuldade definida pelo Mestre. Cla- 
ro, se for combate corporal ou tiroteio, 
a coisa fica mais complicada. 

Para os fãs da série, fica uma pe- 
quena decepção, pois os episódios (e 
as tramas) mais emocionantes só acon- 
ftecem no final do segundo e no tercei- 
ro ano da série. 

Diversas perguntas e detalhes que o 
fã deve estar seco para saber não es- 
tão no RPG, sem mencionar que os pl- 
ores vilões da série, os Shadows, são 
apenas mencionados. 

Um dos pontos que também parece 
fazer falta no The Babylon Project é o que 
trata dos poderes mentais. Na série, os 
psiônicos' desempenham um papel im- 
portante, sem falar na organização que 
“controla as pessoas com poderes men- 
“tais, a PsiCorps. À organização não é um 
grupo de “caras legais”, seus líderes são 
“poderosos e cruéis, perseguindo quem 

não se junta a eles, não permitindo que 

os que trabalham para o grupo saiam 
“da organização. Usam de tortura, chan- 
agem, drogas, assassinatos e outras “coi- 
sinhas agradáveis” do tipo. 

Mas, no livro, todo esse clima de in- 
triga e inimigo oculto — que poderia 





ser muito bem usado pelo Mestre e jo- 
gadores em suas campanhas — é men- 
cionado de forma sutil e superficial. Isso 
acontece também com a maioria dos 
tópicos que poderiam ser usados como 
ganchos para campanhas. 

Para quem não conhece a série, 
nunca assistiu a um episódio, The 
Babylon Project é mais um RPG de fic- 
ção científica, no mínimo curioso e com 
alguns detalhes interessantes. 

Os fãs, entretanto, devem se sentir 
frustrados. Depois de uma grande ex- 
pectativa pelo lançamento do RPG da 
sua série favorita, o resultado não foi o 
esperado. Alguns RPGistas mais anti- 
gos podem achar no livro uma alter- 
nativa para os jogos de ficção com com- 
plicadas regras para lutas com naves 
(que aliás, também é muito pouco des- 
crito no TBP). : 

Pessoalmente, acho que uma série 
tão boa como Babylon 5 merecia um 
RPG melhor, um sistema melhor, ou até 
mesmo uma adaptação para algum 
sistema melhor. 

Os fãs de Jornada nas Estrelas podem 
se sentir mais confortáveis. Depois que o 
RPG oficial de Star Trek, o Prime Directive, 
foi um fracasso, as gozações a respeito 
de “RPG oficial” eram constantes. Agora 
pelo menos eles pode dizer: “Ah, é! Você 
já viu o RPG oficial do Babylon 5%” 


ROGERIO SALADINO 


































Usuário 
Doutora Abigail Days 


Assunto 
Arthroderma gladius 


Há várias semanas recebi 
permissão para manter um 
diário pessoal, e pela primeira 
vez faço uso dele. Hesitei 
antes por medo de registrar 
pensamentos que mais tarde 
pudessem ser usados contra 
mim. O NORAD garante que 
minha privacidade não será 
violada — mas, depois de 
tudo, não seria eu uma 
completa idiota se voltasse q 
confiar neles? 


Acabo de receber o 
espectrofotômetro 
espe EE celular que pedi. Tenho 
nobdo comeentedo do dO TO acesso a instrumentos que 

| = Es ms! metade das universidades do 
mundo seguer ouviu falar. 

O Capitão Ninja tem sido 
generoso em atender minhas 
requisições de equipamento 


: médico. Nada mais justo, uma 
: vez que ele é o responsável 

É por minha desgraça. 

) Essa a À AI TO Bem, vamos comecar do início. 
: | É q PO Onomecientífico é 
a Arthroderma gladius 


Ea 


DEM 


| o Fi - = 5 (algo como “pele articulado 
na a PA À sesio com espadas”). À criatura é 

EN E minúscula: após penetrar em 
minha pele através de um tipo 
de ferrão, viajou na corrente 
sanguínea até atingir o 
cérebro. 
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Ali, instalou-se em uma região 
inacessível às técnicas 
cirúrgicas atuais. Alimenta-se 
da substância acetilcolina, 
um importante condutor 
sináptico. O consumo não é 
suficiente para matar, mas 
tem provocado lesões em meu 
cérebro. Não acredito existir 
“outra causa para minhas 
recentes dores de cabeça e... 
acessos de agressividade. 


Isso é apenas o começo. À 
criatura também emite 
impulsos elétricos, como 
se fosse ela própria um 
conjunto de neurônios. Esses 
impulsos percorrem meu 
sistema nervoso, e meu 
organismo os interpreta como 
ordens do cérebro. Mudanças 
têm ocorrido em meu corpo. 
Ele agora produz novas 
células... novos tecidos... 
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Não imagino uma criatura 
capaz de provocar mudanças 
tão radicais na fisiologia de 
seu hospedeiro. Quase todas 
são exibidas pela pele. 


Primeiro temos a nova 
elasticidade das células 
pigmentares. Portadoras 
do pigmento melanina, elas 
são responsáveis pela 
coloração da pele: expandem 
com a exposição ao sol, e se 
contraem na ausência dele. 
Quanto maior a expansão, 
mais escura a pele fica. 


Com a mudanca, o processo 
agora é muito mais rápido. 
Segundos, em vez de dias. 
Mais importante que isso, é 
também voluntário. 


Sim, sou capaz de controlar 
meu próprio bronzeado! 
Justo eu, que não me 
aproximo de uma praia há 
meses! Imagino que algumas 
mulheres dariam a alma por 
esta capacidade... 


Ainda não tenho domínio 
completo sobre o processo. 
Mas, com um pouco de treino, 
sei que posso ir do albino ao 
negro, passando por todas as 
variações disponíveis do 
gênero humano — como a. 
pele vermelha dos nativos 
americanos, ou o amarelado 
oriental. Talvez a coloração do 
cabelo também possa ser 
alterada, mas ainda não tenho 
certeza. 


À mudança de cor também 
pode ocorrer em áreas 
específicas da pele, marcando 
limites — algo parecido com 
“marquinha de biquini”. Na 
verdade, quando estou 
distraída, estranhos padrões 
alienígenas costumam surgir 
em certas regiões. Não faço 
idéia do que sejam; talvez 
algum tipo de camuflagem. 
Se assim for, tenho medo de 
imaginar como seriam as 
paisagens no planeta de 
origem da criatura... 


Por incríveis que sejam tais 
detalhes estéticos, a mudança 
mais formidável provocada 
pela presença da Arthro- 
derma é a formação da 
bioarmadura. 








Tudo começa a nível celular, 
entre q derme e q 
epiderme. Ali ocorre uma 

“multiplicação anormal das 
células que compõem o tecido 
ungueal, responsável pela 
produção de queratina 
rígida — a proteina que 
forma nossas unhas. 
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Essa queratina extra se 

ports conserva armazenada nas 
do “ PETI, oo Ho Wo células. No instante da 
SP AG Wo 
a im SS RS RR volume através da formação de 
pis FO AN IR microscópicas bolhas de ar. 
Ocorre então a formação de 
novos anexos epidérmi- 
cos, leves, mas resistentes. 
Revestem minha cabeça, 
ombros, pernas, antebraços e 
outras regiões, formando um 
tipo de armadura. Lentes feitas 
de uma proteína avermelhada 
e transparente protegem meus 
olhos. 











Parte dessa queratina penetra 
mais fundo na pele e forma 
uma espécie de pseudo- 
musculatura; enquanto a 
armadura está ativada, minha 
força natural é elevada a níveis 
sobre-humanos. Não sei dizer 
exatamente quanto minha 
força aumenta, mas foi 
suficiente para quebrar o 
cilindro de vidro reforçado 
onde estive presa. Fisiologia 
muscular não é minha área; a 
estrutura dessas fibras 
musculares temporárias é tão 
complexa que não consigo 
desvendar seu funcionamento. 





O design da armadura sofre 
pequenas mudancas cada vez 
que ela surge. Desconheço o 
motivo de tais alterações. Sei 
apenas que a coloração roxa se 
PS deve acerta quantidade de 
Pa sangue coagulado, 

*s acumulado ali durante a 
violenta formação das placas. 


Caso estejum se perguntando, 
a resposta é: sim, doi! 
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Não há dúvida de que o 
simbionte é de origem 
extraterrestre. Mas qual 
seria seu objetivo? 


É uma forma de vida natural? 
Seus poderes melhoram as 
chances de sobrevivência do 
hospedeiro em ambiente 
hostil? Ou seria produto de 
técnicas de engenharia 
genética, mais avançadas 
que tudo neste mundo, 
visando criar super- 
soldados? 


Na verdade, pouco me 
importa. Não desejo esses 
poderes. Não quero essa 
criatura violando meu corpo e 
minha mente, fazendo de mim 
algo perigoso demais para 
viver entre pessoas normais. 


Eu não devia estar aqui. Sou 
médica, esposa, mãe. 
Meu lugar é no mundo lá fora, 
com minha família e meus 
pacientes. Não enclausurada 
centenas de metros sob o solo, 
como parte de uma divisão de 
combate a alienígenas hostis. 


Parte do U.EO.Team. 


Eles fizeram isso comigo. 
Prometeram que, se colaborar, 
serei devolvida ao normal... o 
mesmo que prometeram q 
outros coitados que aqui se 
encontram. 


Talvez eu nunca consiga voltar 
à espécie humana. Talvez 
meus dias como Abigail Days 
estejam contados. Talvez a 
mulher que fui esteja morta... 
e agora existo apenas como q 
Gladiadora, hospedeira de 
uma fera alienígena. 


E se tudo isso for verdade, eu 
juro que alguém vai pagar 
bem caro! 


Argumento e Arte 
MARCELO CASSARO 


Cores 
WAGNER FUKUHARA 


Consultoria Médica 
MARCO POLI DE 
ARAUJO 








Quebra-Queixo: 
um herói sem 
frescura! 
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Como você começou a desenhar? 
Quais seus primeiros trabalhos 
publicados? 

Eu gostava mesmo é de escrever histórias e 
criar personagens. .Mas em minha-cidade 
— Três Lagoas, MS — não havia desenhis- 


tas. Então eu mesmo desenhava minhas his- 


tórias. Mais tarde vim para São Paulo e co- 
mecei a publicar quadrinhos em revistas in- 
dependentes, até ser convidado pelo Jotapê 
para trabalhar na Abril. Produzi muitas his- 
tórias para quadrinhos infantis, como He- 
Man e Brave Starr. 


Como surgiu o Quebra-Queixo? 
Eu tive um sonho com ele! Foi em 86, eo 
personagem era bem diferente na época 


-— apenas mais um super-herói. Sua pri-. 





larcelo Campos 


* Um dos mais conceituados desenhistas brasileiros de quadrinhos 


meira aparição foi na revista Pau Brasil, | 
onde teve um total de sete histórias . 
publicadas. Algumas foram premiadas. 
Hoje o Quebra-Queixo aparece em históri- . 
as na página-do Caderno Zap na Internet. | 

Gosto do Quebra-Queixo porque ele vai 


contra essa “tendência Image” dos super- 


heróis: não tem essa coisa toda de papel 
especial, capa prateada, cores digitais... - 
prefiro o simples preto-e-branco. | 


Como você começou a trabalhar 
para o exterior? 


Através de um convite da Artecômix. De- 


pois de fazer algumas páginas de Thor, Hulk 
e Capitão América como teste, fui indicado | 
para alguns títulos da editora Malibu — + 
Deathworld, Reties e Dollman. Mais tarde . : 


"tive problemas de saúde e fiquei em repou- 
so durante alguns meses, mas acabei pro- | 


duzindo algumas histórias do Quebra Quei- 
xo (Nota do Editor: desenhista não sabe 
mesmo ficar parado!). Depois recebi um 
convite da DC: comecei com cinco histórias | 
para a revista Darkstars e, mais tarde, doze 
edições de Liga da Justiça. A revista da Liga. 
estava ruim de vendas na época: pouco | 
após minha chegada, as vendas mais que 


dobraram. Depois da DC, fiz algumas his- | + 
tórias do Máskara para a Dark Horse; e | 


2099, Homem de Ferro e Uncanny Origins | 
para a Marvel. e 


Quais seus personagens favoritos? | 


“Gosto do Quarteto Fantástico, Spirit, Flash, ! 


os básicos da DC (Super-Homem, Bat- A 
man...) o antigo Aquaman'e um pouco co- | 


“ nhecido, Magnus Robofighter. 


O que você está fazendo agora? 


“Atualmente não estou mais com a Artecômix. 


Estou um pouco cansado de quadrinhos — 
no momento trabalho mais com publicida- 


“de. Etema Fábrica de Quadrinhos. . 


o que é a Fábrica de Quadrinhos? o 


Eu, Octavio Cariello, Rogério Vilela, Roger | 
Cruz e o Jotapê pensamos apenas em dar | 


palestras sobre quadrinhos. Mais tarde co- E 
'meçaram a chegar projetos, e hoje a Fábri- 
ca produz trabalhos como um estúdio — | 
mas as palestras continuam. Quem estiver | 


interessado pode entrar em contato pelo te- | 


lefone 3862-0760. 








A APELAÇÃO 
NTINUA! 





CAPITAO NINJA, o super-herói mais aloprado dos quadrinhos 
nacionais, prossegue se metendo em confusão com um visual 
chocante que não deve nada aos importados! E o melhor: nenhum 
norte-americano vai ler isto antes de você! 


PEGA LEVEI 
EU NÃO SOU 


j À f .— al ==" 


4 
f 1 


) Ú 
É) v ú God 


| AR ! 
L AN | Camo + 


| 


I 


| 
| 


|| 


| 


Mini-série em 
três edições! 
Formato 
americano! 
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